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НАД «КАЗАКАМИ» 

ЗАВЕРШЕНА! 

ЧИТАЙТЕ ОБЗОР ИГ 
И ИНТЕРВЬЮ 
С ЕЕ СОЗДАТЕЛЯМ 
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НОВОГОДНЯЯ ЛОТЕРЕЯ! 

Заполни анкету на отрывном талоне - 
выиграй видеокарту А5У5 Ѵ7700 6еРогсе2 




пр. Красных Казаков, 8 
т.464-7777 

ѵѵѵѵѵѵ.е.сот.иа 



ГШ ва года для человека, 

1 1 ведущего размере й 

ШЩк 'браз жизни, не такой уж 
большой срок. Да, вы можете 
многое в ней изменить, расши- 
рить круг знакомств, найти новую 
работу и даже уехать в другую 
страну, но перемены, происходя- 
щие внутри нас, куда менее 
заметны. Во всяком случае, за этот 
период вы вряд ли избавитесь от 
своих привычек, поменяете вкусы 
и предпочтения. 

Два года для мира персональ- 
ных компьютеров - огромный 
срок. Меняются лидеры индустрии 
и векторы развития компьютер- 
ной техники, появляются новые 
перспективные разработки и 
технологии. ПК двухгодичной 
давности выглядит сегодня почти 
архаично, а игры, поражавшие нас 
великолепной графикой, бледне- 
ют на фоне современных 
творений. В этом нет ничего 
странного, ведь именно информа- 
ционные технологии - сегодня 
наиболее динамично развивающа- 
яся отрасль человеческих знании. 

Два года для издания, освещаю- 
щего темы персонального 
компьютинга, - много это или 
мало? Если рассматривать их в 
масштабе человеческой жизни - 
ерунда, младенческий возраст... Но 
если взять во внимание темпы 
развития компьютерной индуст- 
рии, можно смело считать один 
такой год за пять. 

К чему эти рассуждения, спросит 
читатель? Все очень просто - два 
года назад в декабре 1998-го вышел 



в свет пилотный номер 'Домашне- 
го ПК*. Казалось бы, буквально 
вчера мы только строили планы, 
рассуждая о концепции журнала, 
пытаясь представить своих 
будущих читателей, готовили 
первые материалы... Сейчас вы 
держите в руках двадцать четвер- 
тый номер нашего издания, 
последний в этом году, столетии и 
тысячелетии. Самое время в 
преддверии нового века подвести 
итоги своей работы.. 

Одной из задач, стоявших перед 
нами в момент создания журнала, 
был поиск людей и компаний, 
которым интересны проблемы и 
вопросы домашнего компьютинга. 
Как нам кажется, основным 
итогом двухгодичной работы 
редакции -Домашнего ПК» стало 
именно появление у издания этой 
«группы поддержки». Приятно, что 
число постоянных читателей 
нашего журнала день ото дня 
растет. Об этом говорят и 
увеличившийся почти в два раза, 
до 17 тысяч экземпляров, тираж 
«Домашнего ПК», и интерес к 
нашей работе посетителей сайта 
1ТС Опііпе (іттііскіеѵш), и 
поток писем, приходящих в адрес 
редакции. Мы очень ценим ваше 
доверие и постараемся оправдать 
ожидания читателей в наступаю- 
щем тысячелетии. Для нас это, в 
первую очередь, означает, что мы 
по-прежнему будем снабжать вас 
самой актуальной и достоверной 
информацией о мире персональ- 
ного компьютинга. Информацией, 
на основе которой вы сможете 



строить собственные планы 
освоения компьютерного 
пространства, делать выводы о 
перспективах и, главное, всегда 
быть на переднем крае информа- 
ционных технологий. 

День рождения журнала, 
конечно, важное событие, но не 
стоит забывать о том, что до 
нового, 2001 года, первого в 
новом тысячелетии, остались 
буквально считанные дни. 
Удивительно, еще недавно мы 
думали, что словосочетание «XXI 
век» означает «весьма отдаленное 
будущее», и даже не заметили, как 
это самое будущее уже наступило. 
Предсказывать пути и направле- 
ния развития технологий дело 
неблагодарное, особенно в 
ІТ-индустрии, да мы и не собира- 
емся этим заниматься, как нам 
кажется, многие темы, поднимав- 
шиеся на страницах издания, сами 
по себе являются своеобразными 
вехами будущего развития 
персонального компьютинга. 
Интернетизация, миниатюриза- 
ция, специализация, мобилизация, 
персонализация - возможно, 
именно эти векторы станут 
определяющими в компьютерной 
индустрии XXI столетия. Да что 
гадать, скоро мы с вами сами 
сможем убедиться в этом, ведь 
новый век уже почти наступил. 
Почему-то нам кажется, что он 
будет называться «компьютерным 
веком». 

С Новым 2001 годом! 
С праздничными пожеланиями, 
ОлегДанилов 



Новая линейка мониторов 5уПСМа§ІеГ с трубкой РупаРІаІ 

РупаРЫ — для тех, кто совершает открытия. 

РупаРІаІ — отсутствие искажений под любым углом зрения. 









МТІ: (044) 4580034 

ООО «Фокстрот»: опт (044) 2138865, 2194938 
Софт+: (044) 2527678, 2527679 
МДМ-Сервис: (044) 4647777 
К-Трейд: (044) 2529222 




Рома: (0612) 325588 
МКС: (0572) 149521 
Салон «Спецвузавтоматика»: (0572) 121717 
Прэксим-Д: (0482) 210546 
Алгри: (0482) 600785, 600890 
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Представительство 5АМ81МС Е1.ЕСТП0ШС8: Киев: (044) 4906878. 
Сервисный центр «ЮНИМАРТ»: Киев: (044) 4584532. 



СПОНСОР олимпийской 

СБОРНОЙ УКРАИНЫ 
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753 ОР / 755 ОР 
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Служба новостей 



12 ВЫИГРЫВАЙТЕ С «ДОМАШНИМ ПК» 
Н СЕІѴШ8 



К вашим услугам 



14 ВРЕМЯ ДАРИТЬ ПОДАРКИ 



На первый взгляд 



18 МАСТЕР БЛЕСТЯЩЕЙ ФОТОПЕЧАТИ 

20 СИСТЕМЫ ВИДЕОНАБЛЮДЕННЯ 

Как превратить безобидный домашний ПК в 
принципиального и неподкупного охранника, 
вы узнаете из этой статьи. 

21 Ѵ000004 4500 

22 801ШО ВІЛ8ТЕН ІМІ РІАТІШМ 5.1 

22 БЫТОВАЯ АКУСТИКА ДЛЯ ПК 

23 КАМЕРА НА ВСЕ СЛУЧАИ ЖИЗНИ 



ХардѴѴаге 



24 КОМПЬЮТЕРЫ И КОМПЛЕКТУЮЩИЕ: 
НОВИНКИ И ЦЕНЫ 

26 КОМПЬЮТЕР МЕЧТЫ 

Что получится, если на время забыть о фи- 
нансовых ограничениях и представить себе 
идеальный компьютер? 

28 РЕПГТІОМ 4: ДОБРО ПОЖАЛОВАТЬ 
В БУДУЩЕЕ 

30 ЕЩЕ РАЗ О Ю6ГГЕСН 

32 БЕСПЕРЕБОЙНОЕ ПИТАНИЕ - 
ЗАЛОГ ЗДОРОВЬЯ ВАШЕГО ПК 



Компьютер и общество 



36 ТЫСЯЧЕЛЕТНЯЯ ИСТОРИЯ КОМПЬЮТЕРА 

42 КИБЕРАТЛЕТНКА - СПОРТ XXI ВЕКА 

Конец тысячелетия породил совершенно 
новый вид спорта, в котором уже появились 
свои профессионалы. Некоторые называют 
его «кибератлетикой». 

44 КИБЕРАТЛЕТНКА В ЛИЦАХ: 
МАССОВИК-ЗАТЕЙНИК 

46 КЛУБНЫЕ ИГРЫ 

Сегодня игровые клубы переживают настоя- 
щий бум, что неудивительно, ведь это - луч- 
шее место для сетевых сражений. 



Страна Іптегпет 



48 ШЕНШ-КАЛЕНДАРЬ. ДЕКАБРЬ 

50 ѴѴЕВ-САЙТ? ЭТО ПРОСТО! ЧАСТЬ 2. 
«ЗАПИСКИ НА МАНЖЕТАХ» 



ДОБРО ПОЖАЛОВАТЬ В БУДУЩЕЕ 

Репііит 4 вполне может занять лидирующее 
положение на рынке процессоров для 
настольных ПК, чему, в свою очередь, 
способствует и ценовая политика Іпіеі. 



ТЫСЯЧЕЛЕТНЯЯ ИСТОРИЯ КОМПЬЮТЕРА 

3000 ЛЕТ ДО Н.Э. 

Абак (АЬаси5) - самое древнее из известных 
счетных устройств, использовалось в Древнем 
Риме, Греции и Китае, «прадедушка» совре- 
менных деревянных счетов. 

2000 ГОД 

ІпІеІ представляет 32-разрядный процессор 
Репііит 4 (кодовое имя ѴѴіІІатеНе), работаю- 
щий на частоте 1 ,5 6Нг. 



"■■ЩЩІ 




ДЕСЯТЬ ИГР, КОТОРЫЕ 
ПОТРЯСЛИ МНР 
(В ПОДРАЖАНИЕ 
ДЖОНУ РИДУ) 

В преддверии смены 
тысячелетий мы решили 
составить собственный 
ТОР 1 игр уходящего века. 
А так как пристрастия у 
редакторов «Домашнего 
ПК» все же разные, то вы 
можете прочитать мнение 
каждого из нас на этот счет. 
Итак, «Десять игр, которые 
потрясли мой внутренний _ 
мир» в версии «ДПК». 



БЕСПЕРЕБОЙНОЕ ПИТАНИЕ - 
ЗАЛОГ ЗДОРОВЬЯ 
ВАШЕГО ПК 

Было время, когда многие 
рассматривали источники 
бесперебойного питания как 
предмет роскоши: только 
удалось собрать необходимую 
сумму на компьютер, а тут на 
тебе, еще и ИБП к нему 
покупай, обойдемся! Сегодня 
такие рассуждения просто 
неуместны. (И совершенно 
напрасно.) ИБП помогут не 
только сохранить данные, но и 
уберечь подчас весьма 
дорогостоящее оборудование 
от поломки. 





НАШ АДРЕС В ШЕВШ: 
ѴШѴ.ІТС.КІЕѴ.ЦА 



БЫТОВАЯ АКУСТИКА ДЛЯ ПК 

Уже давно витает в воздухе идея о 
подключении компьютера к бытовой 
аудиосистеме. Комплект акустики для 
домашнего кинотеатра от компании Репсіа 
Аиаю поможет воплотить эту мысль в 
реальность. 



Страна ІпІегпеІ 



СКОЛЬЖЕНИЕ НА ЛЫЖАХ 
ПО ѴѴЕВ-РЕСУРСАМ 

ВЕСЕЛО, ВЕСЕЛО ВСТРЕТИМ НОВЫЙ ГОД... 

Не зря говорят: «Как Новый год встретишь, 
так его и проведешь». Ну а новый век, и уж 
тем более новый Милленниум, хочется встре- 
тить так, чтобы запомнилось на всю жизнь. 



Игротека 



ДЕСЯТЬ ИГР, КОТОРЫЕ ПОТРЯСЛИ 
МИР (В ПОДРАЖАНИЕ ДЖОНУ РИДУ) 

ВЛАСТЕЛИН АЛЛОДОВ 

Мы решили побеседовать с создателем 
«Проклятых Земель» о вышедшей ролевой 
игре и планах компании на будущее. 

СВОЙ СРЕДИ ЧУЖИХ, ЧУЖОЙ СРЕДИ своих 

НАШ ОТВЕТ МІСИ080ГП, ИЛИ КАЗАКИ, 
АТЛАНТЫ И ВСЕ ВСЕ ВСЕ 

КАК КАЗАКИ НА ВОЙНУ ХОДИЛИ 

За разработкой стратегии «Казаки» мы сле- 
дили с самого начала. И вот наконец насту- 
пил этот долгожданный день - день рожде- 
ния «Казаков»... 



74 ИСКУССТВО ТРЕБОВАТЬ ЖЕРТВ 



ПИРАТСКОЕ РАГУ ПОД ТРЕХМЕРНЫМ 
СОУСОМ 

Узнав о том, что в І_исаз Аііз задумались о 
дальнейшей судьбе Гайбраша Трипвуда и 
таки решили переселить его в трехмерный 
мир, я был несколько обескуражен и с неко- 
торым опасением ожидал выхода игры. 

ВТОРОЙ КРАСНЫЙ ШУХЕР, ИЛИ ВОЙНА 
СТЕРЕОТИПОВ 

Вес 1 АІегт 2 принадлежит к той категории игр, 
которые изначально обречены на успех. 



80 ОГНЕМ Н МЕЧОМ 



ОДНАКО НЕ ГОВОРИ ОДНАКО 

ПРОПУСК В ВАЛГАЛЛУ 

Давным-давно, в эпоху мифов и легенд, на- 
ступил конец света - Хеймдалль протрубил 
в свой рог, и боги сошлись в последней бит- 
ве с титанами. Не выжил никто. Бывает. 

БЕГ ТРУСЦОЙ ПО ПЕРЕСЕЧЕННОЙ 
МЕСТНОСТИ 



86 МАТЕРИАЛИЗАЦИЯ ТРЕУГОЛОК 
88 НА ПОЛЕ ТАНКИ ГРОХОТАЛИ... 
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ЕР50N ЗТѴШЗ.м СОЮН 480 
(А4, 720фі, Ѵ80Т) 



ЕР50М 5ТѴШ5™ СОЮР, 670 
(А4, 1440 ф/, ЮТТ) 




ЕРЗОЫ 5ТѴШ5™ РНОТО 750 
ІА4, 1440 дрі, Ѵ50Т) 




ЕР5СМ ЗТѴШЗш СОШИ 760 
(А4, 1440 брі, Ѵ50Т) 



ЕРЗОМ Реггесііоп 12005 
(А4, 1 200x2400 фі с МЮгО 
ЗІер Огіѵе, 5С5І) 



ЕР50Ы РегІесІіоп6\аи 
(А4, 600x2400 гірі с МІспз 
ЗІер Огіѵе, иВВ) 



ѴагіаЫо-ЗігесІ Огоріеі 
ТесЬпоІоду (Ѵ5ОТ) - 
компромисс между качествен - 
и скоростью цветной печати. I 
Для печати светлых областей I 
используются точки 
минимального размера; 
для печати средних - точки 
минимального и среднего 
размера; для печати темны»-"! 
маленькие, средние и большие, 
точки. 
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Алма-Аты: ^гоп Ш. (3712) 677 121 



Товар серіифицирохаи 



ОФИЦИАЛЬНЫЕ СЕРВИСНЫЕ ОРГАНИЗАЦИИ ЕРЗОМ: 

Москва: Имидж (095) 737 3747; МГП ВТИ (095) 440 8634; МГП ВТИ - Филиал (095) 742 5881; 

Партия-Сервис (095) 913 3939; Роско (095) 795 0400; Юнисерв (095) 319 1 156; Н-Згуй Зегѵісе (095) 403 7952; 

Санкт-Петербург: Прибор-сервис ЦЕБР (812) 252 3903; 
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Алма-Аты: СП Глотур (3272) 300 505 



ГОРЯЧАЯ ЛИНИЯ: 

Техническая поддержка (095) 737 7588; Информационная поддержка (095) 737 3788 



МОСКОВСКОЕ ПРЕДСТАВИТЕЛЬСТВО 5ЕІКО ЕРЗОИ СОР.РОР.АТЮМ 

факс: (095) 967 0765 





РОСКЕТ РС С ФУНКЦИЯМИ 
ТЕЛЕФОНА 

Если Моюгоіа, создавая гибрид 
телефона и РОА, подошла к реше- 
нию этой проблемы, так сказать, со 
стороны телефона, то компании 
Задет и МісгояоГі, анонсировавшие 
практически аналогичное устрой- 
ство Завет Ш3050, взяли за осно- 
ву РБА, 

5а§ет Ш3050 - первое карман- 
нос устройство на базе платформы 
Роскеі РС, поддерживающее бес- 
проводные технологии СЗМ и ОРН8, 



РоскеС РС становится 
еще универсальней 



РОА-Рпопс представляет собой 
компактную (масса - 198 г) комби- 
нацию двухдиапазонного сотового 
телефона и персонального элек- 
тронного секретаря Роскеі РС со все- 
ми предусмотренными данной плат- 
формой приложениями, включая 
карманные версии офисных про- 
грамм, клиент электронной почты, 
ПО для чтения электронных книг, 
проигрыватель МРЗ-файлов и т. д. 

При этом если пользователь ра- 
ботает с приложением и на телефон 
пришел вызов, то ему выдается со- 
ответствующее предупреждение. 
Доступ в Іпіегпеі с помощью Задет 
Ш3050 можно будет осуществлять 
как через широкополосные соеди- 
нения, используя Роскеі Ішегпеі 
Ехріогег, так и но протоколу ѴРАР. 



ІОМЕСД, НО НЕ 2ІР 

Похоже, в последнее время ком- 
пания Іопіеда, прославившаяся сво- 
ими высокоемкими накопителями 
7лр и \т, решила вернуться к вы- 
пуску более традиционных уст- 
ройств - СЭ-КХѴ. 

Недавно Іотеда анонсировала 
новый внешний дисковод этого 
класса - Ргесіаіог. Устройство отли- 
чается оригинальным дизайном и 
будет выходить в двух вариантах - 
с адаптерами ІІ5В 1.1 и Ріге№ігс. 
Первая версия имеет скоростные 
характеристики 4Х/4Х/6Х (ско- 
рость однократной записи/перс- 
записи/чтения), а вторая - 8Х/4Х/ 
32Х В будущем предполагается про- 
изводить Ргейаюг с поддержкой 
интерфейсов РСМСІА и ІЯВ 2.0. 



Модель с ІІ5В 1,1 поступит в про- 
дажу в США в январе по цене око- 
ло $270. Ргесіаіог с поддержкой 
РігеѴСіге появится чуть позже и бу- 
дет стоить 1350. 



Что-то хищное в этом 
устройстве есть... 




БОЕВОЙ «коготь» 

Хотя количество различных 
специализированных игровых 
контроллеров - рулей, геймпадов, 
джойстиков, штурвалов и т. д. - до- 
статочно велико, экзотичные уст- 
ройства, которые выпускались до 
сих пор для любителей жанра 
асііоп, не снискали признания иг- 
роков, как и прежде отдающих 
предпочтение сочетанию мыши и 
клавиатуры. 

Изменить эту ситуацию пытает- 
ся компания Реггаго гЗеві^п, предста- 



вившая специализированный кон- 
троллер Сіаѵѵ. Манипулятор являет- 
ся не чем иным, как мини-клавиа- 
турой оригинальной эргономич- 
ной формы, оснащенной девятью 
программируемыми кнопками. К 
достоинствам устройства следует 
отнести возможность задавать два 
набора кнопочных команд (до пяти 
скриптов на каждую клавишу), под- 
держку различных ОС (\Сіпс1оѵѵ8 95/ 
98/ЫТ/2000, Ьіпих, 005), эргоно- 
мичный дизайн. 
Цена •Когтя» еще не объявлена. 



С 



Оригинально? Да. Но удобно ли? 



) 




настоящий электронный 

КОШЕЛЕК 

Словосочетание ".электронный 
кошелек», еще недавно бывшее не 
более чем звучной метафорой, се- 
годня прочно вошло в обиход для 
обозначения электронных платеж- 
ных карточек. Но. похоже, настоя- 
щий электронный бумажник по- 
явился только сейчас - это анонси- 
рованное компанией Ѵ^сагЬо^іс 
устройство Зтап^еаг ѴСаІІеі. 

Но внешнему виду ЗтапѴСсаг 
Ѵ7аІ1еі ничем не отличается от 
обычного портмоне. А вот его вну- 
тренней электронной начинке 
позавидуют даже некоторые РОД. 
• Бумажник» позволяет хранить раз- 
нообразнейшую конфиденциаль- 
ную информацию, защищенную 



паролем: номера банковских сче- 
тов, телефоны, пароли доступа и т. д. 
Кроме того, а 5тап\Ѵеаг ѴРаІІсі мож- 
но записать и общедоступную ин- 
формацию о себе, и даже подборку 
фотографий. Интересно, что все 
устройство, в том числе и дисплей, 
можно сгибать, складывать, прида- 
вая ему любую форму. 

Но самое главное, что ЗтапѴУеаг 
ѴйІІеі подключается к ПК и с его по- 
мощью можно осуществлять реаль- 
ные банковские транзакции в защи- 
щенном режиме. 



/и 



В наступающем 
тысячелетии налич- 
ные деньги, похоже, 
V исчезнут как класс 






ТРЕКБОЛОМАНИЯ 

Уже давно две ведущие компа- 
нии-производители контроллеров 
для РС МІСГ050Н и Ія$>ііесп практи- 
чески одновременно объявляют о 
выходе очередных продуктов. Не- 
давно с разницей в несколько дней 
фирмы анонсировали новые моде- 
ли трекболов. 



Найдите десять 
отличий 



В МісгояоГі ТгаскЬаІІ Ехріогег 
используется вторая версия фир- 
менной технологии МісговоГі 
ІшеІІіЕуе, что позволяет значи- 
тельно улучшить такую характе- 
ристику трекбола, как точность 
позиционирования. МісгозоГі 
ТгаскЬаІІ Ехріогег оснащен пятью 
программируемыми кнопками и 
колесиком скроллинга. Цена ус- 
тройства — 575. 

Ьо§і[есп Согс!1е55 ТгаскМап 
РХ - новая беспроводная версия 
контроллера ТгаскМап РХ. Этот 
трекбол также оснащен пятью 
программируемыми кнопками. 
Для позиционирования здесь 
применяется аналогичная ІпіеІІІ- 
Еуе технология МагЫе. Цена ус- 
тройства - 180. 



ЭТА МУЗЫКА БУДЕТ ВЕЧНОЙ 

Похоже, в скором будущем авто- 
магнитолы и СГЗ-проигрыватели с 
успехом заменят МРЗ-плейеры, ис- 
пользующие для хранения музы- 
кальных композиций жесткий диск. 

Очередное устройство этого 
класса для автомобилистов предста- 
вила компания 551 (и>тѵ.в$іате- 
гіса.сот). Плейер ЫЕО 35 выпуска- 
ется в нескольких вариантах: без 
жесткого диска (5.300), с НЭБ емко- 
стью 10 ОВ ($390), 20 СВ ($410) и 
81 СВ (5600). Старшая модель в ли- 



нейке позволяет хранить до 900 ча- 
сов музыкальных композиций (би- 
трейт 128 КЪрх). Согласитесь, что- 
бы взять в дорогу соответствующее 
но времени звучания количест- 
во СО-дисков, автомобиль при- 
дется оборудовать специальным 
прицепом. 

В комплект поставки входят 
стыковочная станция и пульт дис- 
танционного управления. Допол- 
нительно можно приобрести уст- 
ройство сопряжения ЫЕО 35 с до- 
машней стереосистемой. 



АвтоМРЗ-плейер практически не отличается 
от автомагнитолы 
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сіаІеЬооІ гадл"». 
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ІПІТЕВШЕТ В КАЖДУЮ КУХНЮ 

Видимо, персональный компью- 
тер как "монопольное» средство до- 
ступа в Іпіегпеі доживает последние 
деньки. Уже сейчас ѴРеЪ-броузннг н 
работу с электронной почтой мож- 
но осуществлять с помощью сото- 
вых телефонов. РОА, игровых и 
Іпіегпег-прпставок. Причем количе- 
ство предложений именно ѴСсЬ-тер- 
мнналов с каждым днем растет, так. 
компания ЗСош представила свой 



Почему-то кажется, 
что АиаѴеу будет 
отлично смотреться 
именно в кухне 



вариант домашней ѴРеЬ-нристав- 
ки - терминал Аисігеу из серии Еті>о. 

Устройство использует опера- 
ционную систему СДОХ, оснащено 
модемом 56К. стереодннамикамп. 
ИК-портом и двумя ІІ5В-портами. 
Аисігсу позволяет своим владель- 
цам отправлять и принимать эле- 
ктронную почту (текстовые, ру- 
кописные и голосовые сообщения), 
получать избранную информацию 
по каналам \Х'еЬ-вещания, совер- 
шать покупки в опііпс-магазинах, 
работать с календарными данными 
п адресной книгой. Кроме того, 
устройство способно автоматиче- 
ски обновлять собственное ПО че- 
рез Ішегпеі. 

Аисігсу уже доступен в США по 
цене около $500. 



самый маленький 
роа в мире 

Персональные цифровые секре- 
тари - устройства по своей специ- 
фике портативные, небольшие. Но 
оказывается, даже их размер мож- 
но существенно уменьшить, что и 
сделала компания Хігсот, выпустив 
новую версию карманного компью- 
тера КЕХ. 

КЕХ 6000 МісгоРОА, имеющий 
«габариты» всего-навсего 8,57 х 5,4 х 
х 0,5 см (размер кредитной карточ- 



роРОА для РОА» - версию КЕХ, под- 
ключаемую в качестве модуля к кар- 
манном)' ПК Ѵі.чог. 



Следующий этап миниатюриза- 
ции - встраивание РРА в брелок 




ни) и массу 40 г (!), оснащен 2 МВ 
памяти, монохромным дисплеем с 
разрешением 240 х 120 точек и пя- 
тью навигационными кнопками. 
Дтя синхронизации данных с ком- 
пьютером используется либо разъ- 
ем РС Сагсі, либо люлька с ШВ-нн- 
терфейсом. Ориентировочная цена 
КЕХ 6000 МісгоРОА - около $ 1 50. 

Но Хігсот не останавливает- 
ся на достигнутом. Сейчас ком- 
пания совместно с Сііігеп и 
Напскфппд» разрабатывает «мик- 




БУДУЩЕЕ УЖЕ СЕГОДНЯ 

Еще пару месяцев і іазад мы говори- 
ли, что появлені іе первых коммуі іика- 
ці іоі й іьгх устройств, объсді гниющих в 
себе функции мобильных телефонов 
и персональных цифровых помощі ш- 
ков, - дело недалекого будущего. Мы 
и не могли предположить, что это бу- 
дущее уже почти наступила 

Беспроводные устройства нового 
поколет ія предстані іла і іедаві ю Моіо- 
гоіа. Персональный коммуникатор 
V 5егіех VI 00, анонсированный ком- 
нат іей. - это С5М-тслсфон. оснащен- 
ный клаві іатурой 1 1 а обжа и іып \ѵар- 
броузером, адресной кні ігой, і іесколь- 



кпмп шрамп и функцией голосового 
набора номера. 

Второй продукт - Ассотріі 009 - 
голосовое коммуникационное усг- 
ронстю, оборудованное іівешым дис- 
плеем, поддерживающее стандарт 
СРК5. Владельцы этих «телефонов» 
смогут по достоі інству оцеі и пъ фут ік- 
ции \ѴАР-броузсра, персонального 
информационного менеджера и поч- 
тового клиента. Кроме того, данные, 
хранящиеся в памяти АссотрІІ 009, 
можно будет синхронизировать с на- 
стольным ПК 

В продажу новые РОА-телефоиы 
поступят в начале следующего года. 



Помедленней, я записываю.. 



ІИІТЕІ - ЭТО НЕ ТОЛЬКО 
ПРОЦЕССОРЫ 

Опытные пользователи знают, 
что для комфортной работы на 
компьютере важны не только вы- 
сокопроизводительные процессо- 
ры и сверхмощные видеокарты. 
Во многом именно комфортность 
определяют такие устройства, как 
клавиатура, мышь и игровой ма- 
нипулятор. 

Видимо, это знают и в компании 
ІшеІ. наряду с выпуском процес- 
сора нового поколения - Репіі- 
ит 4 - представившей на суд об- 
щественности серию беспровод- 
ных контроллеров Іпіеі №іге!е55 
5егіе$, в которую входят клавиату- 
ра ІпіеІ №ігсІС55 5егіе5 КеуЬоагсІ, 
мышь Іпіеі \ѴігеІе55 Зегіех Моизе и 



геймпад весьма необычной 
мы Ішеі ѴРігеІезз 5егіс» ОатсРасі. В 
качестве приемника для всех кон- 
троллеров выступает Іпіеі Ѵ7ігеІС55 
Зсгіез Ва.че 8іаііоп, подключаемая 
к порту 1!5В. 

Рекомендованная цена уст- 
ройств: базовая станция - $60, кла- 
виатура - $80, мышь - $60 и гейм- 
пад - $65. 



ІгтЬеІ - для работы 
и игр 






Это не маркер, это «дискета» на 32 МВ 





ДИСКЕТА ВМЕСТО БРЕЛКА 

Мы уже писали о появлении уни- 
версальных сменных носителей, 
использующих Лазп-память («До- 
машний ПК->, № 6, 2000). Еще одно 
подобное устройство недавно пред- 
ставила компания М-5у5Гет5. 

Носитель ОізкОпКеу, внешне на- 
поминающий маркер, подключает- 
ся к порту ІІ5В, не требует специ- 
ального ПО и содержит встроен- 
ный процессор, позволяющий 
использовать его в качестве уст- 
ройства авторизации пользовате- 
ля. Накопитель выпускается в трех 
вариантах - 8, 16 и 32 МВ. В бли- 



жайшем будущем обещан выход и 
более емких устройств. Скорость 
чтения/записи ОіякОпКеу равна 
12 МЬр8. Носитель может подклю- 
чаться к компьютерам под управ- 
лением ѴРіпсіоте 98/2000/Ме, Мае 
05 8.6 и Упих 2.4.0, причем инстал- 
ляция специального драйвера не- 
обходима только в ѴСіпс1о\ѵ!і 98. 

Цена ОізкОпКеу с 8 МВ памяти 
составляет $70. 




ГИБКАЯ КЛАВИАТУРА ДЛЯ РОД 

Одна из проблем, с которой 
сталкиваются пользователи папсі- 
Ь с 1 сі - у строи ств, - неудобство эк- 
ранных клавиатур при наборе 
длинных сообщений или редакти- 
ровании текстов. Один из вариан- 
тов ее решения - подключаемые к 
РИА клавиатуры сторонних произ- 
водителей. Как правило, это либо 
миниатюрные устройства, также не 
отличающиеся удобством, либо 
складные полноразмерные клави- 
атуры. 

К последним относится пред- 
ставленная недавно компанией 



ЕІесігоТехііІе.ч клавиатура под на- 
званием зоГі&О^епу, которую 
можно использовать как с персо- 
нальными электронными секрета- 
рями, так и с мобильными телефо- 
нами. Основное отличие именно 
этого устройства от аналогичных, 
предлагаемых другими компания- 
ми, - гибкость. Дело в том, что 
80І'і&рѵѵегіу, использующую фир- 
менную технологию ЕІекТех. мож- 
но гнуть и деформировать, а при 
желании даже свернуть в рулон. 

Кроме зоіі&Оѵѵеггу, ЕІесігоТехііІез 
разрабатывает гибкую модель сото- 
вого телефона - 8оЙ Рпопе. 




о 



А еще такую клавиатуру можно использовать 
в качестве чехла для вашего Раіт 
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Выигрывайте 

с «Домашним ПК» и Сепіиз 



Перед вами - последний номер 
журнала в этом тысячелетии. Надеем- 
ся, что в новом году к і іашим постоян- 
ным читателям прибавится немало 
новых. Мы не намерены рассуждать о 
явных преимуществах тех, кто уже 
оформил подписку, однако наі юмі шм, 
что они автоматически попадают в 
число участников акции, которую 
проводит наша редакция совместно с 
фирмой ЕШЭ. Каждьп і месяц владель- 
цы подписных квита] щин (і іа год или 
полгода) принимают участие в розы- 
грышах призов - мультимедийного 
••железа» известной торговой марюі 
Сспіів. официальным дистрибьюто- 
ром которой является компания ЕШЭ. 

Победитель закчючителыюго розы- 
грыша, который состоится в декабре, 
отправится на всемирно известный 
зимний курорт Закопане (Польша), 
поскольку наш главный приз - путев- 
ка на двоих в пансионат "Панорама» 
на период с 2 по 1 1 января 2001 г 

Ну а теперь ищите свою фамилию 
в списках счастливчиков сентября и 
октября! 
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Компания 1С ЕІесігопісз, одни из ведущих мировых производителей мо- 
ниторов, представляет новую линейку продуктов РІаігоп. Сегодня под 
этой маркой выпускаются телевизоры и мониторы с плоскоэкранными 
кинескопами, а также ЖК-дисплеи. Таким образом, все семейство 
РІаігол является новым поколением устройств, созданных с использо- 
ванием передовых цифровых технологий. Давайте выясним, какие пре- 
имущества они могут обеспечить домашнему пользователю. 



Как правильно выбратьмонитор дія дата? 

При покупке этого устройства необходимо учи- 
тывать, что оно прослужит вам не один год В отли- 
чие от компьютера, монитор невозможно модер- 
низировать. Поэтому к его выбору нужно подходить 
ответственно, ведь от качества и безопасности дис- 
плея напрямую зависят здоровье и, прежде всего, 
зрение - как ваше, так и членов вашей семьи. По- 
мните что за домашга ім компьютером будут подолгу 
работать и играть дети, чье здоровье особенно уяз- 
вимо. Следовательно, к моніггору для дома предъяв- 
ляются самые жесткие требования. Им полностью 
ссютветтулот только лучііше современные устрой- 
ства, среди которых - дисплеи РІаігоп производст- 
ва компании Ш ЕІесігопіс& 

В чет зактчаются основные преимущест- 
ва мониторов Паігоп? 

Мониторы Ріаігоп имеют абсолютно плоский 
экран, изготовленный по уникальной технологии 
Ій ЕІесігопіся, а значит, их изображение полностью 
лишено искажений, присущих обычным дисплеям. 
Кинескоп Ріаігоп обеспечивает яркие глубокие цве- 
та, атакже идеальную четкость картинки. Специаль- 
ное антибликовое покрытие экрана значительно 
уменьшает отражение источников освещения, ко- 
торое так раздражает во время работы за компью- 
тером. Благодаря этому глаза пользователя меньше 
устают, он может работать более комфортно и ос- 
таваться перед монитором дольше, не нанося ущер- 
ба своему здоровью. 



* / 




Я ищу высококачественный монитор с пло- 
ским экраном ію разутной цене. Какуюмодель 
мне выбрать? 

В линейке мониторов Ріаігоп есть модели, рас- 
считанные на самых разных пользователей - и 
экономных, и предельно требовательных. Каж- 
дый сможет выбрать устройство на свой вкус. 
Тем, кто намерен приобрести недорогой дисплей 




РІаЬгоп 774РТ 



РІаЬгоп 8851-Е 

хорошего качества, хотим посоветовать новые 
модели с 17-дюймовым кинескопом - 774РТ и 
775РТ. Они имеют схожие характеристики и от- 
личаются оригинальным дизайном корпуса. 
Монитор 775РТ выполнен в лучших традициях 
классического п иля. Что касается 774РТ, то его 
передняя панель синего цвета с сенсорными 
кнопками особенно понравится молодым людям 
и поклонникам современного дизайна. Цена 
этих мониторов на 10- 1 5% ниже, чем устройств 
с дополнительными опциями, 

А ест мне нужен еще и качественный звук? 

Вам понравится последняя новинка в линейке 
РІаігоп - мультимедийный монитор 776РМ. Это 1 7- 
дюймовый дисплей с великолепным качеством 
изображения, оборудованный отличной акусп (че- 
ской системой. Стильный облик данного устрой- 
ства отлично впишется в интерьер современной 
квартиры. 
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РІаСгоп 776РМ 

Говорят, что на базеПКможно построить 
домашний кинотеатр. Что дія эпюго нужно? 

В первую очередь - хороший монитор с боль- 
шой даагональю экрана. Для этой цели отлично по- 
дойдет 19-дюймовая модель РІаігоп 91 5РТ. Она поз- 
волит вам наслаждаться ГМ)-фнльмами. сидя не за 
столом, а в удобном кресле. 

Как отзываюпкя о мониторах Ріаігоп экс- 
перты и обычные паіьзоватет? 

Первую модель 17-дюймового монитора с абсо- 
люте) плоским экраном компания 1X5 Еіесігопкз 
представила в 1999 С За прошедший год она сумела 
завоевать популярность и признаі іие как спеі ради- 
стов, так и простых пользователей, а продукты с 
маркой Ріаігоп были отмечены более чем двадца- 
тью наградами во всех странах мира. 

А ест я хочу подчеркнуть свой шшдж пре- 
успевающего чеювека? 

Тем, кто желает идти в ногу со временем и уже 
сегодня использовать технолоп ш завтрашнего дня, 
отлично подойдут ЖК-мониторы, которые компа- 
ния ІГ. Р.Іеагопіс5 также выі іускаег под маркой РІаігоа 
Сегодня на рынке Украины представлены две мо- 
дели этих устройств - 57015 и 8851-Е. с диагональю 
экрана 15 и 18 дюймов соответст в енно. Четкость 
изображения и цветопередача у указанных мони- 
торов очень хороши и, что важі ю, одинаковы по всей 
поверхности экрана. Причем вредное для здоровья 
излучение полностью отсутствует, в связи с чем ЖК- 
мониторы абсолютно безопасны. Кроме того, они 
компактны, потребляют мало энергии, имеют але- 
гантный дизайн и являются неотъемлемым атрибу- 
том престижа. 

Итак, в линейке дисплеев Ріаігоп сегодня имеется 
широкий выбор моделей, среди них любой пользо- 
ватель сможет найти ту, которая будет максимально 
соответствовать его запросам. Ваш выбор - мони- 
тор Ріасгоа 

Представительство 16 ЕІесІгопісз в Украине: 
тел. (044) 490-2720, факс (044) 490-2721 



Время дарить подарки 

Декабрь и январь - пора приятных хлопот, когда значительная часть нашего 
времени уходит на выбор, поиск и покупку подарков для всех-всех-всех: род- 
ных, близких, друзей и просто знакомых. Но это занятие не такое простое, как 
кажется на первый взгляд, ведь каждому надо преподнести что-то интересное, 
оригинальное, запоминающееся. Возможно, вашу задачу облегчит небольшой 
путеводитель по праздничному компьютерному супермаркету. 




домашний компьютер 

Каи, у вашего друга все еще нет дома 
компьютера? Пора исправить это 
досадное упущение. О том, как пра- 
вильно подобрать «начинку» ПК, мы 
уже говорили неоднократно. Заметим 
лишь, что для вручения в праздничной 
обстановке лучше всего подойдет 
система, заключенная в красивый и 
оригинальный корпус. 

Ориентировочная стоимость: $400-5000 





овочная стоимость: 
зависит от модели и условий 
подключения 



Ноте 




ДОМЕН 



ь дом - это широкий жест. Прав- 
ив каждому по силам, если только 
речь но идет о «недвижимости» в кнбер- 
пространстве. Создающему свой сайт бу- 
дет приятно получить собственный домен 
в зоне .сот. Для регистрации обратитесь в 
одну из компаний, предоставляющих эту 
слугу (например, ип#и/.геді$Іег.сов/і. 



Ориентировочная стоимость: $70 
(регистрация сроком на 2 года) 



МЫШЬ 

Мышка - самый демокра- 
тичный подарок. В компью- 
терных магазинах нетрудно 
найти «грызуна» любого 
назначения и по любой цене. 
Хит сезона - оптические 
мыши. Как правило, они 
являются еще и произведе- 
нием дизайнерского искус- 
ства, а значит, как нельзя 
лучше подходят на роль 
подарка. 

Ориентировочная стоимость: $15-70 



ЦИФРОВАЯ ВИДЕОКАМЕРА 
Это отличный подарок для 
любителя видеосъемки, 
неустанно пополняющего 
семейный вндеоархив, 
занимающегося монта- 
жом разнообразных клипов 
и роликов, а возможно, н извлекающе- 
го из этого хобби дополнительный 
заработок. Видеокамера - первый н 
важнейший элемент любительской 
видеостудии, с помощью которой 
можно творить чудеса. Между прочим, 
на Западе цифровые устройства в быту 
уже постепенно вытесняют традицион- 
ные аналоговые. 

Ориентировочная стоимость: от $1200 



игровой контроллер 

Лучшее, что можно 
подарить заядлому 
геймеру, - высококаче- 
ственный контроллер, 
предназначенный для 
игр любимого им жанра. 
«Летчику» понравится 
хороший джойстик, 
«автогонщику» - руль, 
а фанату трехмерных 
боевиков - специальная 
прецизионная мышь. 
Выбор таких устройств с 
самыми разнообразными 
возможностями просто 
огромен, так что вам 
есть где проявить свою 
фантазию. Только 
избегайте дешевых 
китайских поделок. 

Ориентировочная 
стоимость: $20-100 






МОДЕМ 

Если ваш друг все чаще заводит 
разговоры о том, что надо бы подклю- 
читься к Іпіегпеі, - ускорьте события и 
подарите ему модем. Правда, при его 
выборе мы бы не советовали обращать 
внимание только на дизайн корпуса. 
Высококлассная модель от известного 
производителя - вот залог устойчивой 
работы даже при не самом лучшем 
качестве телефонной линии. 

Ориентировочная стоимость: $80-1 00 




ЛИЦЕНЗИОННАЯ ИГРА 
В ПОДАРОЧНОЙ УПАКОВКЕ 
Решив подарить геймеру 
диск с новой игрой, вы не 
ошибетесь. Он будет рад и 
обычной іеѵѵеі-версии (лишь 
бы интересно было), но 
коробочные варианты 
гораздо более презента- 
бельны. Некоторые фирмы 
выпускают специальные 
подарочные наборы, в 
которые входят не только 
диск и руководство пользо- 
вателя, но и различные 
сувениры с атрибутикой 
игры. Такими продуктами 
поинтересуйтесь в первую 
очередь. Пиратские копии 
обходите стороной: дарить 
ворованное - признак 
дурного тона. 

Ориентировочная стоимость: $8-50 



ѴѴЕВ-КАРТ0ЧКА 
«Пропуск в 
ІпіегпеІ» отлично 
подходит на роль 
подарка для того, 
у кого есть 
модем. Еще 
лучше найти 
специальный 
праздничный 
комплект, ку 
входят сама 
карточка, позд 
вительная откр 
ка, диск с полез 
ными программа- 
ми и т. п. 

Ориентировочная 
стоимость: зависит от 
провайдера, номинала и 
комплектации 





струйный принтер 

Это устройство давно уже 
стало обязательной принад- 
лежностью домашнего 
компьютера. Однако встре- 
чаются и исключения из 
правила... В таком случае 
цветной струйный принтер в 
качестве подарка будет 
ьма кстати. 

Ориентировочная стоимость: $60-1 20 



Місюзоіі 




™ ■ МІІ И1ПІ 




МіІІеппшт 
ЫІІіоп 




ЦИФРОВАЯ 
ФОТОЛАБОРАТОРИЯ 
Элитный подарок, 
вне всяких сомне- 
ний. В принципе, 
лучше всего препод- 
нести набор из цифро- 
вой камеры и термо- 
сублимационного фото 
принтера от одного 
производителя - практика показы 
вает, что в таком случае достигаются 
наилучшее качество снимков и удобство в 
работе. Однако каждое из этих устройств 
можно подарить н по отдельности, к примеру 
только камеру, если уже есть качественный 
струйный фотопрннтер. Выбирая цифровой 
фотоаппарат, обращайте внимание на дизайн 
и размеры корпуса - одно из основных 
преимуществ устройств нового поколения 
заключается именно в компактности. 

Ориентировочная стоимость: 
камера - $550-1 200, принтер - $450-500 



ЛИЦЕНЗИОННАЯ ѴѴШ0ѴѴ8 Ме 
Если для решения вопроса, перехо- 
дить ли на новую ОС, не хватает 
одного, последнего аргумента, то им 
вполне может стать праздничный 
подарок - коробка с русифицирован- 
ной ѴѴіпооѵѵз Ме. Но прежде обяза- 
тельно узнайте конфигурацию ком- 
пьютера получателя - он тоже дол- 
жен быть готов к «обновке». 

Ориентировочная стоимость: $185 




Мастер 
блестящей 
отопечати 



Роман Хархалис 



Полку персональных термосублимационных фотопринтеров, 
доступных в Украине, прибыло. Компания Оіутрт также начала 
поставлять эти устройства в нашу страну, и теперь на базе ее 
продуктов уже можно скомплектовать полноценную домашнюю 
цифровую фотостудию. 



Принтер СатесНа Р-ЗЗОЫЕ, по- 
напиши в нашу редакцию, на 
сегодняшний день является 
последней моделью в своем клас- 
се, выпущенной ОІутрік. Он рас- 
считай на работу со специальной 
фотобумагой формата Аб (10 х 
х 14 см). Исходя из его разрешаю- 
щей способности (306 точек на 
дюйм) нетрудно определить мини- 
мальный размер графического 
файла, необходимый для качест- 
венной печати снимка, - 1024 х 
х 1376 пикселов. Следовательно, 
для получения на Р-ЗЗО^ фото- 
графии, визуально не отличимой 
от традиционной, в принципе, хва- 
тает возможностей 1,3-мегапик- 
сельной камеры. 

Как п твердочернилыіый прин- 
тер Сапоп СЮ- 300, побывавший у 
нас в редакции в августе, Сатесііа 
Р-ЗЗОЫЕ вполне может работать и 
без компьютера. Для ввода изобра- 
жений он оборудован устройством 
для считывания карт памяти 5тап- 
МеШа, двумя видеовходами (компо- 
зитным и 5-ѴісІео) и специальным 
портом для прямого подключения 
цифровой камеры. В качестве мо- 
нитора послужит обычный телеви- 
зор, а для управления печа тью име- 



ется встроенное программное 
обеспечение (выполняющее также 
простейшие функции графическо- 
го редактора). Для «общения» 
пользователя с устройством пре- 
дусмотрена целая батарея кнопок 
и кнопочек. Принтер «умеет» рас- 
печатывать и отдельные кадры ви- 
деозаписей - для этого к его видео- 
входу достаточно подключить, к 
примеру, видеокамеру. 

Пользовательский интерфейс уп- 
равляющей программы для Ѵ7іп- 
с1о\ѵя максимально прост. Можно 
даже сказать, что возможностей на- 
стройки опций печати маловато, 
однако и тех, что есть, вполне 
хватает для получения качествен- 
ных отпечатков. В состав ПО для 
Р-ЗЗОЫЕ входит специальная утили- 
та, с помощью которой можно за- 
гружать фотографии с карты флэш- 
памяти на диск ПК. Таким образом, 
с приобретением этого принтера 
отпадает необходимость в специ- 
альном флэш-рндере. 

Помнится, одной из интерес- 
ных особенностей Сапоп СЮ-300 
было устройство подачи бумаги. 
Протяжный механизм захватывал 
лист за специальные участки, рас- 
положенные вдоль его коротких 



ЗсапМакег - новая серия сканеров 
для требовательных пользователей 



Кнопка "Копировать" 
Кнопка "Сканировать" 



600x1200 Орі 
1200x2400 Орі 
Тгие 42 Віі 



Кнопка "Отправить" 
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ѵѵш.шісгоіек.кіеѵ.иа 

Спрашивайте в магазинах 



455-6-333 
5АШ35 

(Т.о. о. "ИКВА") 




Высокая скорость печати 
і Хорошие цветопередача и 
четкость 
Возможность 
загрузки снимков с карт 
8таПМеш'а на ПК 




сторон и отделенные перфораци- 
ей. Таким образом, СЭ-300 мог 
размещать изображение по всей 
ширине листа. После удаления 
упомянутых выше отрывных 
кромок у нас в руках оказывалась 
обычная фотография. У Р-ЗЗОЫЕ 
такой системы нет, а следова- 
тельно, он оставля- 



является металлический отлив. Смо- 
трится оригинально, хотя и умест- 
но далеко не всегда. Так, снимки в 
светлых тонах при наблюдении под 
определенным углом очень напо- 
минают модные нынче картинки, 
вы пол нен ные металл изирова ины- 
ми красками. Трудно сказать, чем 
э то обусловлено - свойствами чер- 
нил или пленки, которой ламини- 
руется поверхность листа на по- 
следней стадии печати. 
Мы бы советовали приобрести 
Р-ЗЗО^ тем, ѵ кого 



ет по краям листа 4- Сатейіа Р-ЗЗОІЧЕ быс- есть цифровая 
5-миллиметровые Т р Ь ,й ( бесшумный и от- каме Р а от Огутри* 
поля, что приводит . производители та- 

к уменьшению ре- носительно недорогой кнх устройств еди- 
ального размера фо- принтер, обеспечиваю- негласно заявляют, 
тографического от- что использование 

таска. Зато принтер Щ" н отличное качество 
от Оіутрих работа- фотопечати, 
ет намного быстрее 



своего оппонента и производит 
меньше шума. 

Снимки, отпечатанные на Р-ЗЗОЩ 
радуют глаз насыщенными цвета- 
ми и хорошим качеством воспро- 
изведения мелких деталей. Правда, 
у них есть одна интересная особен- 
ность (возможно, это актуально 
только для имевшегося у нас карт- 
риджа): поверхность готового опи- 
ска в отраженном свете кажется 
перламутровой. Благодаря этому у 
светлых участков изображения по- 



камеры и принтера 
одной марки обеспе- 
чивает наилучшее 
качество фотографий. Если же вы 
выбираете сразу оба компонента 
цифровой фотолаборатории, то ре- 
шающим аргументом в пользу про- 
дуктов ОІушрия вполне может стать 
цена Р-330г4Е, достаточно низкая 
как для продуктов такого класса. 

Ориентировочная цена принтера - 
$447; набора из 60 листов бумаги и 
картриджа - $31 . 
Продукт предоставлен компанией 
ОаІаШх: тел. (044) 249-6303 



Такой подарок останется у Вас надолг 





Официальный дистрибьютор СЕЫІЫ5, ЮСІТЕСН 

Адрес Киев, Краснозвездный проспект, 51 НИИСП, лабораторный корпус, офис 208 

Прямые продажи: (044) 249-6666 

Дилерский отдел: (044) 249-6303 

Сервис-центр: (044) 276-5274, 271-3041, 276-2034 

Факс: (044) 245-7999, 

Е-таіІ: сіаіаіихіісіаіаіих.кіеѵ.иа 

За информацией о региональных партнерах обращайтесь в дилерский отдел 



Системы 

видеонаблюдения 



Сергей Галушка 



Как «воспитать» из добрейшего и интеллигентнейшего домашнего 
ПК, который является нашим помощником, педагогом и партнером 
по играм, приницпиального и неподкупного охранника? 



Очень просто! Для этого, исхо- 
дя из ваших нужд, достаточно 
приобрести одну из систем 
АѴег 5ссигііу 2/4/6 ЕУЕ5. Подобные 
устройства позволяют нести видео- 
слежение одновременно по не- 
скольким каналам. Чтобы восполь- 
зоваться их услугами, в первую оче- 
редь необходимо определить в 
вашей квартире или доме те объек- 
ты, за которыми следует вести на- 
блюдение, а затем установить в соот- 
ветствующих местах видеокамеры 
так, чтобы они были малозаметны для 
постороннего глаза и чтобы доступ 
к ним был затруднен. Заметим, что 
видеокамеры в комплект АѴег 5е- 
сигігу 2/4/6 ЕѴЕ5 не входят. 

После этого от каждой из камер 
необходимо проложить качествен- 
ный коаксиальный кабель к ком- 
пьютеру. Экспериментально под- 
тверждено, что в подобных систе- 
мах видеосигнал можно передавать 
без заметных искажений на расст о- 
яния до 350 м - этого вполне до- 
статочно, чтобы покрыть площадь 
небольшого особняка. Далее, уста- 
навливаем выбранную карту - АѴег 
5есигііу х ЕѴЕ5 - в свободный слот 
РСІ, подсоединяем к принтерному 
порту (1.РТ1) защитный ключ, вхо- 
дящий в комплект, подключаем ка- 
меры, загружаем драйверы - и сис- 
тема готова к работе. 

Каждое из эті іх устройств комі шек- 
туется соответствующим ПО, которое 
позволяет проводить наблюдение и 
запись с 2, 4 или 6 камер одновремеі і- 
но. В этих приложениях использует- 
ся технология детектирования движе- 
ния. Таким образом, как только бу- 
дут обнаружены какие-либо 
изменения в кадре, автома- 
тически инициируется 
запись. Начало со- 
хранения ви- 
деоданных 




на жестком диске ПК по любом)' из 
каналов сопровождается звуковым 
сигналом, а при необходимости - 
оповещением оператора по телефо- 
ну или пейджеру. Наблюдать изобра- 
жения, транслируемые с камер, вы мо- 
жете не только непосредственно сидя 
перед экраном домашнего ПК, но и 
по локальной сети и даже через Іпіег- 
пеі Доступ по сетям легко защищает- 
ся паролем. Таким образом, находясь 




Дтя того чтобы лучше разглядеть по- 
дозрительный объект, изображение 
от любой камеры можно укрупнить 
либо установить такой рои ім скани- 
рования, при котором на широком 
экране будут последовательно, с ин- 




на раоотс, вы, например, можете кра- 
ем глаза следить, чем заі и імаются ваши 
дети дома. 

После загрузки АѴегЗесигііу МиІЙ- 
Саш Оі^ііаі ЗиггеШапсе Зуаего ос- 
новное окно приложения разбива- 
ется на части, число которых сов- 
падает с количеством «глаз» вашей 
системы. В "подвале- экрана вы бу- 
дете видеть описание событий, про- 
исходящих в системе. Чувствитель- 
ность каждой отдельной камеры к 
движению варьируется в достаточ- 
но большом диапазоне. Лучше все- 
го задавать ее равной 95-96%. Если 
вы оставите значение но умолча- 
нию- 1 ) 1 ' ... тс ■ инициализация з; - 

си может быть вызвана, например, 
дрожанием аппарата, колебаниями 
воздушных масс, сменой погодных 
условий и т. д. 

Очень приятно смотрится полно- 
экранная версия этой программы. 



тервалом в три секунды, 
отображаться картинки от каж- 
дой из активных камер. 

На изображение, транслируемое 
любым виртуальным телевизором, 
можно наложить специальную маску, 
Выделив с ее помощью произвольное 
количество зон. нечувствительных к 
перемещению. Другими словами, 
вмоі ітироваі і. скажем, в оді юй из стеі і 
вашей квартиры сейф, доступ к кото- 
рот' вы хотите контролировать Ес- 
тестве! шо, что в зону охвата оптичес- 
кого «глаза» камеры попадают и дру- 
гие объекты интерьера. Наложите 
маску на весь кадр, за исключением 
сейфа, - и все будет в порядке: носят- 
ся по квартире дети, гоняя игривого 
пса, - однако никаких событий в сис- 
теме не регистрируется. Но как толь- 
ко рука малыша или кого-либо друго- 
го потянется к сейфу - тут же будет иі ш- 
цш іроваі ш запі ісь нлі і тревога. 



Кроме того. Эашісь можно произ- 
водить й непрерывно, а также запус- 
кать этот процесс вручную либо по 
расписанию. Для каждой камеры ин- 
дивидуально настраивается разре- 
шение (320 х 240 - іМТ5С или 384 х 
х 288 - РАЬ), степень аппаратной 
компрессии изображения (.ѴПРЕС), 
а также частота кадров при записи 
(от 1 до 15 кадров в секунду). По- 
мимо видео, приложения позволя- 
ют по одному из каналов отслежи- 
вать уровень шума в контролируе- 
мом помещении. 

Все записи в архиве автоматиче- 
ски группируются по месяцам, 
дням, часам, минутам и секундам, в 
любой момент каждую из них мож- 
но просмотреть. При полном исчер- 
пании свободного места на дисках 
ПО автоматически удалит старые 
пленки». 

Особо хочется отметить уст- 
ройство АѴег ЗесшЙу 4 ЕѴЕ5. 
Эта карта позволяет осуще- 
ствлять і іе только видеоі іаблю- 
деннс по четырем камерам, но и 
анализировать сигналы максимум от 
четырех і інфр.ікрасных датчі гков, кон- 
тролирующих задымление или нару- 
шение целостности объекта, а также 
управлять тремя раан ічными устрой- 
ствами типа сирены, сигнализации, 
дверных замков, освещения и др. В 
Комплект поставки входят специаль- 
ные средства, благодаря которым 
можно самостоятельно программи- 
ровать эти функции. 

Помимо того, все системы под- 
держивают удаленное администри- 
рование, работают с утилитами ре- 
зервного копирования и, учитывая 
все вышесказанное, заинтересуют 
широкий крут пользователей. 
Ориентировочная цена: АѴег Зесигііу 
2/4/6 ЕѴЕЗ - 2232/4030/6138 три. 
Продукт предоставлен компанией 
■■Мультимедийные системы": 
тел. (044) 235-8860 



Ѵ00СІ004 4500 



Сергей Светличный 



Компания Зй{х Іпіегасгіѵе, в отличие от ІЧѴМіа, не очень-то балует 
игроков недорогими видеокартами — за последние пару .іет в нижнем и 
среднем ценовых диапазонах ею бьио выпущено всего два продукта — 
Уеіосііу 100 и ѴоойооЗ 2000. 



И вот наконец к нам в рсдакці ію 
попала новая видеокарта - 
Ѵоос1оо4 4500, построенная на 
том же чипсете, что и рассмотри іная 
в одном из предыдущих номеров 
журнала Ѵоос!оо5 5500 ( № 8-9, 2000). 

Эти модели различаются тем, что 
в Ѵ4 4500 используется один чип 
Ѵ8А-100 вместо двух, а объем па- 
мяти вдвое меньше - 32 МВ про- 
тив 64 МВ у Ѵ5 5500. Технические 
характеристики чина были доста- 



точно подробно рассмотрены в упо- 
мянутой выше статье, поэтому здесь 
мы касаться данной темы не станем 

Качество в 20 оказалось, тради- 
ционно для плат от ЗсіГх, великолеп- 
ным - четкость изображения даже 
в разрешении 1600 х 1200 остава- 
лась безупречной. К сожалению, с 
быстродействием у Ѵоосіоо4 4500 
дела обстоят не так хорошо. 

Мы сравнили производитель- 
ность этой карты с ВША СІаШас мх 




ІІпгеаІ ѵ. 2.251, калры/с 




> 6еРогсе2 МХ (йігесШ), аѵегаде 
I Ѵоо(Іоо4 4500 (ЗІісІе). аѵегаде 



6еРогсе2 МХ (ОігесШ), тіпітит 
ѴоосІоо4 4500 (СІісІе). ттітііт 



(СеРогсе2иХ) 32 МВ, поскольку обе 
видеокарту находятся в одной це- 
новой категории. Тесты проводи- 
лись на следующей системе: про- 
цессор Іпіеі Решіит Ш 800ЕВ, 
материнская плата А51І5 С1)5Ь2, 
128 МВРС-133 50КАМ. 

Если показатели в риаке 111 
Лгепа были, в общем-то. предска- 
зуемы - отсутствие геометричес- 
кого сопроцессора сделало свое 
♦черное» дело, то отставание прак- 
тически во всех режимах в 1'пгеаі 
оказалось для нас неожиданнос- 
тью - Ѵоос1оо4 4500 не помогло 
даже использование Сіісіе. Зато 
выяснилась интересная вещь - 
несмотря на то что среднее коли- 
чество кадров в секунду у ОсРогсс2 
МХ было выше, по минимальному 
показателю Гр.ч (Ггате.ч рег яесопсі - 
кадры в секунду) выиграл все-таки 



Отличное качество 
изображения в 21) 
Поддержка АРІ СІіёе 
© Стабильный Ггапіегаіе 




ѴоосІоо4 4500. Другими словами, 
на плате от ЗсИ'х игра шла более 
плавно, что, как нам кажется, 
весьма немаловажно - сравни- 
тельно невысокий, но стабильный 
(р5 зачастую предпочтительнее, 
чем высокая скорость с кратко- 
временными падениями произво- 
дительности ниже уровня пгра- 
бельности. 

Ориентировочная цена - $155. 
Продукт предоставлен компанией 
••Евро Плюс-: тел. (044) 271-3741 



Зопу ЗРМ-№0 

датчик освещенности и датчик присутствия • 
система виртуального окружающего звука 
• 15-дюймовый ЖК дисплей с разрешением 
1024 х 768 • элегантный алюминиевый корпус 
толщиной 12 мм 



Официальные дистрибьюторы: 

ВЕГА Дистрибушн: ѵѵѵѵиг.зопу-топііогз.сот.иа (044) 461 9284 
ВМ8 Тгайіпд: «ѵѵѵѵ.отз.сот.иа (044) 560 7271 
ЕІ.КО Кіеѵ: ѵѵѵѵѵѵ.еіко.кіеѵ.иа (044) 252 7559 
МТІ: илмѵ.тіі.сот.иа (044) 458 3856 
Спецвузавгоматика: ѵѵѵѵѵѵ.брег.кМагкоѵ.иа (0572) 19 9505 






Зоипй ВІазіег иѵе! 
Ріаііпиш 5.1 




Максим Потапов 



Приятный сюрприз д.гя тех, кто 
решил (но еще не успел) приобре- 
сти звуковую плату Зоипа" ВІазіег 
Ыѵе! Ріаііпит, о которой мы 
рассказывали в «Домашнем ПК», 
№ 6, 2000. Нет, плата не стала 
деше&іе, но Сгеаііѵе обновшіа и 
существенно дополнила свою 
флагманскую модель. 

Как явствует и:» названия, Яоипсі 
Віакісг Ііѵс! теперь выдаст ше- 
сгиканальный звук, в связи с чем 
для построения персонального кино- 
театра нет необходимости приобре- 
тать дорогой комплект акустики со 
встроенным декодером ОоІЬу Иі- 
дііаі. Не только ПѴО-видео, но так- 
же и игры теперь могут сопровож- 



даться объемным звуком, если к 
этому аудиоадаптеру подобрать 
соответствующий комплект коло- 
нок, такой, как СаптЬгіс1§е Зоипсі- 
ѴйэгкяОТТ2200. 

Другое преимущество, которым 
обладает лишь РІаііпиш 5.1, - пульт 
дистанционного управления. Это- 
го элемента так недоставало при 
просмотре цифрового видео на 
ПК! Да и прослушивание музыкаль- 
ных компакт-дисков и коллекций 
файлов '.трЗ становится гораздо 
удобнее - можно искать компози- 
цию, изменять уровень громкости 
и выполнять многие другие опера- 
ции, не отрываясь от кресла. 

Что касается других особеннос- 
тей «платиновой " модели, то здесь 
есть все для создания музыкальной 



® ®0 і>0 




студии в домашних условиях. 
Например, можно одновремен- 
но подключать цифровые и 
аналоговые устройства, такие, 
как МЮІ-клавпатура и МіпФізс- 
рекордер. Модуль ЫѵеОгіѵе II ІК, 
который помещается в один из пя- 
тидюймовых отсеков в корпусе ПК, 
содержит также два линейных вхо- 
да, один микрофонный и, что не- 
маловажно, - выход на наушники 
с собственным регулятором гром- 
кости. 

ЗоипсІ Віакіег Ьіѵе! Ріаііпит 5.1 
имеет просто шикарную комплек- 
тацию: кроме микрофона, к ней 
прилагаются целых шесть ком- 
пакт-дисков с полными версиями 
игр М0К2 и ГСа$е КаІІу, а также 
программным обеспечением для 



записи п редактирования музыки 
СиЬаяі.ч Ѵ5Т. 

Еще одна прі іятная деталь, уже тех- 
нического характера: новые звуко- 
вые платы 5оипсІ ВІаяег Цѵе! ис- 
пользуют цифро-аналоговый пре- 
образователь &§таТе1 5ТАС9708, 
так что теперь и платы от Сгеаііѵе 
могут похвастать соотношением 
сигиал/шум>9бдБ. 

Заметим, что все базовые функ- 
ции - озвучивание игр, фильмов, 
работа с МЮІ. цифровой выход - 
доступны и в более дешевых моде- 
лях серии 5.1, например Ііѵе Ріауег 
5.1, которые вскоре появятся на на- 
шем рынке. 

Цена в Киеве -$21 5. 
Продукт предоставлен компанией 
«Евро Плюс»: тел. (044) 276-7496 



Бытовая акустика для ПК 



Максим Потапов 



Уже давно витает в воздухе идея 
о подключении компьютера к 
бытовой аудиосистеме. Ком- 
плект акустики для домашнего 
кинотеатра от компании Гепйа 
Лийіо поможет воплотить эту 
мысль в реальность. 

Наконец-то мультимедийные 
колонки приобрели классиче- 
ский вид! Впрочем, Репсіа 
Аисііо МТ5.1 не претендуют на зва- 
ние -компьютерных», но рядом с ПК 
выглядят вполне уместно. Конструк- 
ция (полностью «деревянная») и 
внешний вид колонок выше всяких 
похвал. На рабочем столе фрон- 
тальная пара смотрится великолеп- 
но (отделка под светлое дерево в 
сочетании со стальным серым), так 
что даже не замечаешь потери зна- 
чительной части рабочего стола. 
Вот с размещением центрального 
громкоговорителя ситуация слож- 
нее, здесь необходима либо полка 
над монитором, либо специхтыіая 
подставка под ним. Сабвуфер мож- 
но расположить произвольно, но 




тогда возникает другая проолема: у 
комплекта отсутствует пульт дистан- 
ционного управления. Так что при- 
дется сначала установить оптималь- 
ный уровень громкости каждого 
канала, а потом регулировать гром- 
кость и тональный баланс, исполь- 
зуя возможности звуковой платы. 



Кстати, покупать комплект имеет 
смысл лишь владельцам аудиоплат, 
поддерживающих шестиканалы іый 
звук (МесііаРогіе Тпеаіге Х-Тгеше 5.1 , 
ЗоипсІ ВІалегЬіѵе! 5.1). 

Несмотря на то что внешне МТ5. 1 
весьма похожи на бытовую техни- 
ку класса Ні-Рі, качество их звуча: іпя 



блігже, скорее, к «мультимедийному», 
чем к Ні-Рі. От миниатюрных ком- 
пьютерных комплектов эти колон- 
ки отличаются более высоким уров- 
нем звукового давления, что естест- 
венно для их габаритов. Сабвуфер 
лучше всего проявляет себя на час- 
тотах в районе 60 Нг, фронтальная 
же пара полноценно звучит начиная 
со 100 Нг, так что в диапазоне 80- 
100 Нг, где сосредоточена большая 
часть низкочастотной информации 
музыки, игр и кинофильмов, звуку 
недостает чистоты. Фронтальная 
пара ярко и «подробно» воспроиз- 
водит средние и высокие; централь- 
ный громкоговоритель и тыловые 
сателлиты отлично проявляют себя 
в фильмах и играх. В общем, по 
внешнему виду, качеству и мощнос- 
ти такая система вполне составит 
конкуренцию любому компьютер- 
ному комплекту в данной ценовой 
категории, хотя по удобству уста- 
новки и возможностям управления 
она проигрывает специализирован- 
ным мультимедийным колонкам. 

Ориентировочная цена - $1 60. 
Продукт предоставлен компанией 
-Зеленая Волна»: тел. (044) 442-9382 




Камера на все 
случаи жизни 



Роман Хархалис 



Неудивительно, что этот изящный приборчик носит такое длинное 
название — Сгеаііѵе ѴШео Віахіег \ѴеЬСат Со Ріих. Он один может 
выполнять функции целого арсенала цифровых аудио-, фото- и 
видеоустройств. 



В первую очередь ѴТеЬСат Со 
Ріш - это ѴгёЬ-камера с интер- 
фейсом ШВ, позволяющая за- 
хватывать і ізображені ш размером до 
640 х 480 точек со скоростью до 30 
кадров в секунду. Встроенная память 
емкостью 8 МВ превращает ее в пор- 
тативный цифровой 
фотоаппарат, спо- 



враіцаясь при нсооходимости в ци- 
фровой диктофон. 

Еще больше применений для 
\Ѵ'еЬСат Со РІих можно найти, ис- 
пользуя программы, поставляе- 
мые с ней в комплекте. Это гра- 
фический редактор ѴСеЬСат Рпоіо 

... .... « ... ._ ЕсШог. утилита для 

ѴѴеЬСат Со - хорошая Иеп- созданіІЯ пнтсраьтив . 

собный запомнить камера с дополннтель- ных панорам Ріх- 



более 90 кадров с 
упомянутым выше 
максимальным раз- 
решением. Кроме 
того, есть возмож- 
ность записывать короткие видео- 
ролики со скоростью до 10 кадров в 
секунду. И наконец, устройство обо- 
рудовано еще и микрофоном, ире- 



аггоипсі Ше. а также 
Іпіегпсі-телефон Мс- 
В других ипостасях это аЪКіп§ Таік. Кстати, 

для организации те- 
лефонной и видео- 
связи пригодится микрофон, кото- 
рый вы также найдете в коробке. 

В качестве •стационарной» №еЬ- 
камеры №еЬСат Со Р1ш очень хо- 



НЫМИ ВОЗМОЖНОСТЯМИ. 



всего лишь игрушка. 



роша - она ооеспечнваег качествен- 
ное изображение и неплохое быст- 
родействие. Правда, в максимальном 
разрешении скорость записи видео- 
последовательности все же надает 
ниже допустимого предела, так что 
лучше устанавливать размер кадра 
320x240 точек. 

Использовать устройство как ци- 
фровую фотокамеру тоже удобно, 
но с некоторыми оговорками. Во- 
первых, кадры размером 640 х 480 
точек все же слишком малы для фо- 
топечати (хотя для публикации в 
Іпіегпеі годятся отлично). Во-вто- 
рых, по качеству цветопередачи 
ѴУеЬСат Со РІач существенно 
уступает любительским 
цифровым камерам от 
именитых производи- 
телей фототехники. В 
ходе испытаний встро- 
енного микрофона мы 
отметили, что его чувст- 
вительность далеко не все- 
гда достаточна. 

В итоге 'М'еЬСат Со РІИ5 мож- 
но рассматривать как хорошую 
ѴРеЬ-камеру с множеством дополни- 
тельных возможностей. В других 
ипостасях это скорее игрушка, чем 
полноценный инструмент, хотя для 
развлечения и приобретен™ опы- 




та обращения с цифровой техникой 
вполне подойдет. 

Ориентировочная цена - $140. 
Продукт предоставлен компанией 
-ЕвроПлюо: тел. (044)276-7496 



с 1 ноября по 25 декабря 

Ьехмѵкк 



ДАРИТ. 

ВСЕМ 



Щ/[(іНС - это всеукраинский новогодний розыгрыш призов. 

ОЛ^спн - это супер приз - ЖК - монитор. 

ОЛЛриѵ - это множество других ценных подарков, 
среди которых новейшие модели мониторов 17", 
сканеры, колонки, джойстики и рули, а также 
футболки и бейсболки с логотипом Ьехтагк. 

Вы получаете, купив любой принтер Ьехтагк 
и заполнив анкету. 




получить при покупке или заглянув на 

ѵѵѵѵѵѵ.Іехтагк.ш 
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Издательский дом ІТС 



Компьютеры и комплектующие: 
новинки и цены 

Максим Потапов 



Конец 2000 года стал переломным моментом в развитии компьютерного рынка. 
Произошел настоящий обвал цен, в результате которого мощный и универсаль- 
ный ПК перестал быть вещью, ради которой «стоит жить». Теперь энтузиасты 
компьютерного «железа» (большинство из них - заядлые геймеры) уже не бу- 
дут подолгу откладывать деньги для модернизации машины в связи с выходом 
очередной суперигры. 



Самые серьезные изменения кос- 
нулись цен на процессоры. В на- 
шей памяп і еще свежо воспомі і- 
і іаиие о тех временах, когда стен імость 
мощного СРІІ составляла львиную 
долю цены всего компьютера, и счи- 
талось совершенно нормальным вы- 
ложить за процессор Я 00- 150. Де- 
шевыми ($30-50) были лишь самые 
медленные или безнадежно устарев- 
шие и побывавшие в употреблении 
чі ты. Что же мы ві іді ім теперь? Оигоп 
600 МНг, который легко справится с 
любой современной игрой и к тому 
же обладает огромным потенциалом 
для разгона, можно купить сегодня за 
$60. Другая извечная проблема для 
пользоватетей ПК - дороговизна ми- 
кросхем оперативной памяти. Сколь- 
ко лет мы страдали от нехватки 8, 16, 
52 п. і іаконец, 64 МБ для работы 1 1 1 пр. 
но дополнительный модуль всегда яв- 
лялся роскошью. Два месяца назад нас 
обрадовал тот факт, что цены на па- 
мять стабилизировались на 'опти- 
мальном» уровне, и, значит, можно 
смета покупать ОІММ 128 МВ. Сего- 
дня за те же деньпі нетрудно приоб- 
рести два таких модуля. Даже как-то 
жаль становится (о, жадность челове- 
ческая!), что нет острой необходимо- 
сти приобретать 256 МВ или больший 
объем памяти. 

На самом деле «сэкономленные- за 
счет такого падения цен деньпі есть 
куда потратить; можно приобрести 
новейший ЗО-аксеператор, тем более 
что стоит он вовсе не $250, а всего 
лишь $120. Мы говорим, конечно, о 



КАРТРИДЖИ 

ДЛЯ ВСЕХ ВИДОВ ПРИНТЕРОВ, 
ФАКСОВ, КСЕРОКСОВ 
ВОССТАНОВЛЕНИЕ, 
ЗАПРАВКА, ПРОДАЖА 

РЕМОНТ ОРГТЕХНИКИ 

Тел./факс (044) 235-61-89 
Сервис-центр »Виаіон» 
ул. Б.Хмельницкого, 47 



графических адаптерах на базе чипа 
СеРогсе2 МХ. Чтобы еще раз убедить- 
ся, что с ценами творится что-то не- 
ладное (в хорошем смысле слова), 
достаточно обратить внимание на 
платы с ТОТ2 Шіга, которые стоят 
практически столько же при том, что 
этот чип отстает от СеРогсе2 МХ на 
два поколения как но своим возмож- 
ностям, так и по быстродействию. 

Кстати, і іе следует пытаться сэконо- 
мі пъ еще $ 1 5, приобретая СеРогсе2 МХ 
с 1 6 МВ видеопамяти вместо стандарт- 
ных 32 МВ: уменьшение производи- 
тельности будет просто огромным. 

В дополнение к этим событиям от- 
мен ім долгожданное снижение цен 
на материнские платы с разъемом 
Зосксі А, предназначенные для про- 
цессоров Оигоп и АіМоа За $100 уже 
можно приобрести плату на чипсете 
ѴІА Ароііо КТ133, причем от извест- 
ного производителя. В итоге мы мо- 
жем сегодня собрать отличную игро- 
вую машину за ту сумму, в которую 
совсем недавно оценивался ПК уров- 
ня -ниже среднего». 

Как види те, понятие мощного ком- 
пьютера, так сказать, обесценилось. 
Мы вступаем в новое тысячелетие, в 
котором ПК как таковой будет нас 
■впечатлять» не больше, чем любая 
другая бытовая аппаратура, а его спо- 
собность погружать нас в изумитель- 
ные трехмерные миры мы будем вос- 
принимать как должное. 

Кроме падения цен. произошли и 
другие события, і іа которые стоит об- 
раті пъ вні імание. Конечно же, главная 
новость - выпуск Решшт 4. В этом 
номере ему посвящена отдельная ста- 
тья. Вместе с этим перспективы раз- 
вития Репіішп III приобрели более 
чета іе очертані ія. Переход на 0, 1 3-ми- 
кронную технологию позволит этому 
і іроцессору достичь частоты 1 ,26 СНг, 
выход данной модели планируется на 
сіедующий год Но есть и плохая но- 
вость дтя владельцев новых систем на 




Іпіеі: обновленный Решішп 111 (его 
кодовое название ТиаІаііп-256) не бу- 
дет совместимым с материнскими 
платами, выпущенными сегодня. По- 
этому модернизацию нынешних си- 
стем на Ішеі придется остановить на 
Репіішп III 1,13 СНг, который по- 
явится где-то к концу следующего 
года К тому времени цена Репііит III 

1 СНг сннзі ітся до $300, так что этот 
процессор все же і імеет больше шаі і- 
сов попасть в ваш компьютер в ходе 
апгрейда. 

У АМО дела с ее нынешними про- 
дуктами идут отлично, что во многом 
опредетяется значительным разрывом 
в ценах на старшие Аіпіоп в сравне- 
нии с аналогичными моделями Реп- 
ііит III. Піаны АМО по выпуску новых 
процессоров будут осуществляться 
уже в следующем году. Революцион- 
' ных изменеш ій архитектуры СРІ), по- 
добных тем. что произошли у ІпіеІ, в 
этот период не предвидится. Ожида- 
ется, что в первой половине 2001 г. 
выйдут 850- и 900-мсгагерцевые 
модели Оигоп, а тактовая частота 
Аіпіоп к концу следующего года до- 
стигнет 1,7 СНг. В отличие от Іпіеі. 
планирующей выпустить Рсшіит 4 

2 СНг в третьем квартале 2001 г„ АМО 
намеревается преодолеть этот барьер 
лишь в 2002 г. 

На данный момент главные собы- 
тия в стане АМО разворачиваются во- 
круг выхода чипсета АѴЮ-760, подцер 
живающего памяп. ОІЖ ЖКАМ. Уже 
пракпічески все производители мате- 
рі тнеких платобъявііли о выпуске про- 
дуктов на его основе. Поэтому тем, кто 
рассчитывает приобрести самый 
мощный и перспекп шный компьютер 
на базе АМО, стоит еще чуть-чуть по- 
дождать. Ведь по стоимости память 
ООН ЗОНАМ лишь незначительно от- 
личается от обычной 50КАМ, но при 
этом обладает намного большей про- 
пускной способностью шины 

Что касается материнских плат для 
ІпіеІ, примечательным событием стал 
выпуск «низкоуровневого» чипсета 
ІпіеІ 8 1 5ЕР, который представляет со- 
бой не что иное, как Іпіеі 81 5Е без 
интегрі іроваі того графр іческого ядра 
Все остальные характеристики і81 5 не 
изменились, поэтому произкэдитель- 
ность этой шіатформы осталась такой 
же высокой. Следовательно, для пост- 
роения системы с мощным ірафпче- 
ским адаптером стоит выбі ірать мате- 



римскую готу именно на ІпісІ 815ЕР, 
тем более что стоимость ее будет а оке, 
чем у гоіат на Іпіеі 81 5Е 

Мы уже говорили о снижении цен 
на самые ходовые видеокарты на ос- 
нове ОеРогсеЗ МХ. Что касается про- 
дуктов высокого класса, удешевление 
памяти ООК сделало платы СеРогсе2 
СТ5 более доступными. Теперь их 
можно купить за $250, хотя всего 
пару месяцев назад за эту сумму мож- 
но было приобрести ОеРогсс256 
ООН Жаль, что такая тенденция не 
отражается на стоимости плат с АП 
Касіеоп 256. Это связано с чрезвы- 
чайно малым количеством их пред- 
ложений на нашем рынке. 

Заметным событием прошедшего 
месяца стало заявление Зсігх об отме- 
не выпуска %ос1оо5 6000 и о свора- 
чивании произюдсгва ЗГ>акселерато- 
ров Нет-нет, не волнуйтесь, платы мар- 
ки Ѵсххіоо будут выходить и дальше, 
вот только изготовляться они будут на 
заводах других компании. Сама ЗаТх 
сосредоточит свои усилия и высвобо- 
дившиеся денежные ресурсы на раз- 
работке новых чинов и маркетинге. 
Зги перипетии могут иметь положи- 
тельный эффект для покупателей, что 
выразится в снижении цен на платы 
\оосІоо5 5500 и Ѵоос1оо4 4500. до- 
стоинствах и недостатках последней 
мы рассказали в этом номере, отме- 



тим лишь, что если ее стоимость упа- 
дет до ?90, то она станет весьма при- 
влекательным выбором для геймеров. 

Среди производителей аудиокарт 
наблюдается «повальное увлечение» 
шестнканальным звуком. Платы с 
поддержкой конфигурации 5.1 пред- 
ставили все ведущие производители 
средств мультимедиа - от Сгеаііѵе до 
Сепіщ. По-настоящему интересным 
событием стал выпуск компанией Е58 
Тесппоіо^у нового аудночипа Сапуоп 
30-2. Его отличительными особенно- 
стями являются аппаратный эквалай- 
зер, поддержка пространственных 
эффектов (в том числе стандарта ЕАХ 
2.0) и форматов окружающего звука, 
таких, как ОоІЬу ОщЫ. Ценность 
Сапуоп 30-2 состоит в том, что его 
появление может в некоторой мере 
подстегнуть лидера индустрии Сте- 
аііѵе к скорейшей разработке новых 
аудночипов. Ведь не секрет, что со 
времени выпуска ЕМШ0К1 для плат 
серии 5оипсі Найег Ііѵе! в развитии 
технологий компьютерного звука 
наблюдается застой. 

Другая новость мира мультиме- 
диа - объявление компаниями Нс\ѵ- 
Іеіі-Рлскагсі РЬШрз ЕІссігопіся и Кісоп, 
тремя из шести ведущих производи- 
телей в этой области, о выпуске при- 
водов ГЖ) + КѴР (не путать с гибрида- 
ми ОѴЕ) + СГ>К\Ѵ), Такое устройство 
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Сеіегоп 500 МНг 


89 


-6 


Ѵеіосііѵ 100 


60 


2 


Сеівгоп 533 МНг 


95 


-4 


ѴоооооЗ 1000 


65 
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Сеіегоп 566 МНг 


91 


-5 


\ІппАпп1 ОППП 


70 
/О 


-3 


Сеіегоп 600 МНг 


98 
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СЫвгоп 633 МНг 


100 


-9 


Ѵооаоо4 4500 
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Сеіегоп 667 МНг 


95 




Нпі>і4»і.С ССПА 

Утт іт 


300 


-2 


Сеіегоп 700 МНг 


103 




ГОТ2 М64 16 МВ 


61 
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Репііит III 550 МНг 


143 


-4 


ТИТ2 М64 32 МВ 


70 


-8 


РепИит III 600 МНг 


176 


-10 


тгргоібмв 


86 
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Репііит III 650 МНг 


178 


-8 


тотг Рю 32 мв 


102 


-15 


РеШіит Ш 700 МНг 


186 


-9 


Репііит III 750 МНг 


205 


-19 


ЛВИИэгмв 

беРогсе 256 32 МВ 
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180 


-4 
-3 


РепІІит III 800 МНг 
РепИит III 866 МНг 


211 
254 


-20 
-31 


ВвРогсв 256 32.МВ.Р.РЙ 


201 


-10 


Оигоп 600 МНг 


62 


-11 


ВеРогсег 6ТЗ 32 МВ , 
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Оигоп 650 МНг 


65 
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йеРогсег 6ТЗ 64 МВ 


359 
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Оигоп 700 МНг 


71 ' -37 


??РвГ9?2 МХ 32 МВ 


130 
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Оигоп 750 МНг 


90 




АТІ На<1еоп 256 64 МВ 


305 




Оигоп 800 МНг 


114 




АТІ Вайеоп 2ЬБ 32 МВ 


230 




АВіІоп 700 МНг 


149 


-7 


Память 


Аіпіоп 750 МНг 


150 


-15 


РС100 РІММ 32 МВ 


28 


-26 


АІЫоп 800 МНг 


162 


-25 


РС100ОІММ 64 МВ 


39 


-38 


АІЫоп 850 МНг 


176 






42 


-36 


Аіпіоп 900 МНг 


193 




РС133 ОІММ128МВ 


83 


-35 



сдаю проигрывать комі іакт-диски и 
ОѴЦ а также осуществлять многократ- 
ную запись на диски ГЖ). Следует от- 
метить, что популярноегь приюдов 
ГЖ) растет: по оценкам, к следующе- 
му году почти половина произведен- 



ных в мире компьютеров будет содер- 
жать в качестве стандартного привод 
ГЖ), так что дискам ШО предстоит в 
недалеком будущем занять место СЭ- 
КОМ как универсального носителя 
информации. ■ 
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Тим, хго пікпусться про свою 
причетнісгъ до сучасних технопогій, 
кому не байдуже почупя комфорту 
вид робот га усім втомленим вщ 
самого випнду діжіоподюних лотвор 
ка своему робочому столі ѴюѵѵЗопк: 
пропонуе найбільш перспективы 
вироби - активноматричні панелі. 



АКТИВН0МАТР 




Домінуючу роль цифрового світу 
демонструюгь притаманні цьому 
«ласові відображаючих пристроіа 
бездоганна вгість зобраденчя іа 
вщсутністъ будь-якого шкідливото 
випромінюеамня. Про юмпагтнсть 
годі й казати. I ще. Цѳ не проао 
моніюр, це - озкака стило. 



Ч Н I П А Н Е Л I 



КВАЗАР-Мікоо 

^Вршзі десять ^= 

телефон дистриб'юторського центру (044) 239-9988 



Монітори Ѵіе\ѵ8опіс 

ииѵѵ.кѵагаг-тісго.сот 




Максим Потапов 



пьютер 



Наш журнал уже неоднократно поднимал вопрос вы- 
бора оптимальной конфигурации ПК. Тогда одним из 
основных критериев являлась цена системы. Но что 
получится, если на время забыть о финансовых ог- 
раничениях и представить себе идеальный (во вся- 
ком случае, на сегодняшний день) компьютер? Ко- 
нечно же, это будет сверхмощная система с большим 
монитором, великолепным мультимедиа-оснащени- 
ем и всей необходимой периферией. Причем выбирать 
мы будем компоненты лишь наивысшего качества. 
Давайте рассмотрим детальнее тот компьютер меч- 
ты, который можно построить сегодня. 



ПРОЦЕССОР. Рубеж в 1 СНг - уже преодо- 
лен. В ПК мечты мы установим Репііит III 
1000 МНг или Аіпіоп 1200 МНг, благо, прило- 
жения и игры, в полной мере использующие 
вычислительную мощь этих процессоров, по- 
явятся еще не скоро, а острое соперничество 
между АМЭ и Іпіеі сделало эти СРЧ более или 
менее доступными, так что гигагерцевые «мон- 
стры» обойдутся нам в $450. 

С001ЕК - от этого устройства наш процес- 
сор станет еще «круче-... то есть холоднее. 
Репііит II1 1000 МНг поставляется с фирмен- 
ным радиатором и вентилятором, но можно 
воспользоваться и «золотым» ТпегтаІІаке 
Соіаеп Ого; для АІМоп 1200 МНг лучшим вы- 
бором будет «хромовый» ТпегтаКаке Спготе 
ОгЬ. Стоят эти охладительные «турбины» при- 
мерно $18. 

МАТЕРИНСКАЯ ПЛАТА - основа системы, и к 
ее выбору следует подходить с особой ответст- 
венностью, ведь от ее качества зависит стабиль- 
ность работы нашего ПК. Поэтому мы ограни- 
чимся продукцией ведущих производителей, 
например А81І5, АОреп, АВГГ, Місго-5(аг и др. 
Обратите внимание, для процессора Репйит I 
необходима материнская плата на чипсете ІШеІ 
815Е (а еще лучше - ІпІеІ 815ЕР); для Айіюп - 
ѴІААроІю КТ133. Ориентировочная цена - $130. 

ОПЕРАТИВНАЯ ПАМЯТЬ - модуль ЗОНАМ 
РС133 256 МВ за $190 позволит работать и 
играть без неприятных «притормаживаний», 
связанных с работой виртуальной памяти, ко- 
торая восполняет недостаток РАМ с помощью 
файла подкачки на жестком диске. Марки СшсіаІ 
Тесппоюду, Затзипд, ТгапзсепсІ, Арасег - га- 
рантия безупречного качества, а значит, ста- 
бильности работы микросхем памяти. 



ВИДЕОКАРТА на чипе СеРогсе2 Рго с 64 МВ 
памяти ООП окажется достойным «партнером» 
процессору с тактовой частотой, исчисляемой уже 
четырехзначным числом, и позволит играть в самые 
динамичные игры в максимальных видеорежимах. 
В связи с тем, что более быстрые продукты 
появляются каждые полгода, нет особого смысла 
покупать сверхдорогую плату на чипе СеРогсе2 Шга. 
Так что ограничимся суммой в $350 в преддверии 
скорой модернизации. 




КОРПУС - один из 
важнейших компонен- 
тов домашней системы, 
мы выберем корпус 
формата АТХ с блоком 
питания 250-300 Вт 
производства ЕІапѴІІаІ, 
АОреп или ЕпІідпІ. 
Ориентировочная це- 
на - $70. 



ЖЕСТКИЙ ДИСК на 40 СВ покроет 
«с головой» все нужды домашнего 
пользователя, включая такие «тре- 
бовательные» задачи, как работа с 
графикой и видео. Кроме такого 
объема, винчестер должен обла- 



дать следующими характеристика- 
ми: интерфейс - АТА-100, плот- 
ность записи информации - 20 СВ 
на пластину, частота вращения 
шпинделя - 7200 об/мин. Ориен- 
тировочная цена - $220. 




шчт 



ОПЕРАЦИОННАЯ СИСТЕМА МюгояЛЖгккию Ме - 
еще один «железный» компонент нашего компьютера, 
на который вовсе не жаль потратить $175. Ведь 
именно от качества и возможностей операционной 
системы во многом зависит, сможем ли мы в полной 
мере получить удовольствие от работы с нашим 
■идеальным» ПК. ѴѴіпооѵѵз Ме обеспечит пользователя 
домашнего компьютера поддержкой нового пагсіѵгаге 
и новейшими технологиями мультимедиа. 



МОНИТОР - 19 дюймов, ни 
больше ни меньше. Важнейшим 
критерием выбора здесь являет- 
ся способность поддерживать вы- 
сокую частоту обновления экрана, 
что, в частности, позволит ис- 
пользовать очки виртуальной ре- 
альности. Поэтому из 19-дюймо- 
вых мониторов следует выбирать 
исключительно старшие или, как 
их еще называют, «профессио- 
нальные» модели - Ргіііірз, 5ат- 
зипд, Золу, МіІзиЬізгіі, Ѵіеѵѵзопіс 
стоимостью $580-700. 




ПРИВОД 0ѴО-Н0М 16Х является 
самым универсальным и скорост- 
ным приводом, способным работать 
как с дисками СО-РОМ, так и с Ш- 
РОМ. Новый «щелевой» дизайн при- 
водов от компаний Ріопеег и АОреп 
придает им стильный вид и делает 
их более удобными в эксплуатации. 
Ориентировочная цена - $120. 

ПРИВОД СО-ЯИ/ 12ХУЮХ#2Х поз- 
волит записывать информацию на 
компакт-диски в считанные минуты. 
Вы сможете создавать свои аудио- и 
видеоколлекции на Сй-Р, использо- 
вать диски СО-РѴѴдля переноса боль- 
ших файлов, создания резервных ко- 
пий и архивов. ЮЕ-модели, такие, как 
Ріехіог РХ-ѴѴ1210ТА, практически не 
уступают 5СЗІ-приводам по быстро- 
действию и нагрузке на процессор. 
Ориентировочная стоимость - $280. 



ЗВУКОВАЯ ПЛАТА Сгеаііѵе Зоипб 
Віазіег Цѵе! РІаІіпит 5. 1 привнесет в 
игры пространственные эффекты, в 
кино - настоящее шестиканальное 
аудио и станет основой домашней сту- 
дии звукозаписи. Пульт дистанцион- 
ного управления позволит обращать- 
ся с ПК, как с обычным музыкальным 
центром или видеодвойкой, а с помо- 
щью многочисленных аналоговых и 
цифровых входов и выходов можно 
будет подключать различные быто- 
вые и профессиональные звуковые 
устройства, в частности синтезатор и 



МО-проигрыватель. Ориентировочная 
цена - $200. 

АКУСТИЧЕСКАЯ СИСТЕМА Сгеайѵе 
0езкТорТпеа(ге5.1 ОТТ3500 ОідітаІ луч- 
ше всего «подыграет» нашей звуковой 
плате. Колонки обеспечат высококаче- 
ственный и достаточно мощный окру- 
жающий звук для игр и видеофиль- 
мов. Кроме ПК, к этому «настольному 
театру» можно подключить проигрыва- 
тели МО, СО, ОѴО и даже игровую при- 
ставку 5опу РІау5іаІіоп2. Ориентиро- 
вочная цена - $340. 



МОДЕМ с поддержкой про- 
токола Ѵ.90 или Ѵ.92 будет 
служить верой и правдой до тех 
пор, пока в нашей стране не 
получат широкого распростране- 
ния высокоскоростные средства 
доступа в Іпіегпеі. Мы выберем ло- 
кализованные, то есть доработан- 
ные с учетом характеристик наших 
линий связи, внешние устройства, 
выпускаемые для домашних поль- 
зователей компаниями ЕуХЕЦ 11.5. 
РоЬоІісз или ЮС. Ориентиро- 
вочная цена - $90. 



ФЛОППИ-ДИСКОВОД - несмотря 
на развитие Іпіегпеі как средства об- 
мена информацией, это устройство 
все-таки пригодится современному 
ПК. Цена -$15. 



БЕСПРОВОДНАЯ КЛАВИАТУРА 

Ілдііесп Согаіезз іТоисгі за $65 со- 
здаст дополнительный комфорт 
при работе в Іпіегпеі, благо, на 
ней предусмотрены все необходи- 
мые органы управления ѴѴеЬ-бро- 
узером. 



ОПТИЧЕСКАЯ МЫШЬ Юдііесп 
Оріісаі МоизеМап ѴѴпееІ стоимостью 
$55 сочетает новейшие технологии 
с потрясающей эргономичностью. 
Для тех, кому эта мышь будет ве- 
ликовата, можно порекомендовать 
более миниатюрную Шдпесп Оріісаі 
ѴѴЬееІ ($45). Ну, а для заядлых 
игроков - конечно же, Рагег Воотз- 
Іапд 2000 ($100). 



СТРУННЫЙ ПРИНТЕР от Ерзоп 
или НеѵѵІеН-Раскага' стоимостью 
около $250 обеспечит великолепное 
качество текста и цветных изобра- 
жений. С его помощью вполне мож- 
но будет организовать фотолабора- 
торию на дому, если к тому же ис- 
пользовать цифровой фотоаппарат 
или сканер. Кстати, отличный ПЛАН- 
ШЕТНЫЙ СКАНЕР от Неѵѵіеп- 
Раскаго 1 , Місгоіек или ІІМАХ, облада- 
ющий профессиональными характе- 
ристиками, обойдется в $150. 

ИБП (источник бесперебойного пи- 
тания) не только обеспечит сохран- 
ность результатов нашей работы в 
случае перебоев с электроснабже- 
нием, но и предотвратит поражение 
столь драгоценного ПК вследствие 
скачка напряжения в электросети, 
что не редкость в наше время. 
Ориентировочная цена мощного и 
«интеллектуального» ИБП произ- 
водства АРС, Тгірр-ІЛе или Везі 
Роѵѵег - $200. 



РепШт 4: добро м 
пожаловать в будущее 

Компания іпіеі сегодня - одна нз главных движущих сил развития компьютерной ин- 
дустрии. Это бесспорный лидер среди производителей процессоров для настольных 
ПК, что в немалой степени является следствием нацеленности компании на разработку 
новых, перспективных продуктов. Появление Репіішл 4 - событие более значительное, 
чем просто выпуск очередного процессора. Архитектура №іВиг$і, представленная Іпіеі 
в этом продукте, призвана обеспечить более высокий уровень возможностей мульти- 
медиа и дать толчок развитию нового измерения Іпіемеі - визуального. 



По хронологии событий в ста- 
тье, посвященной истории 
вычислительной техники, 
нетрудно проследить ход разви- 
тия архитектуры микропроцессо- 
ров. Выход чипа Іпіеі 8086 позво- 
лил создать ПК. на базе которого 
появились первые машины, пред- 
назначенные для массовой прода- 
жи. На этих компьютерах, равно 
как и на следующих РС, основан- 
ных на ІпіеІ 80286, можно было 
выполнять весь спектр базовых 
задач, однако их производитель- 
ности не хватало для работы с гра- 
фическим пользовательским ин- 
терфейсом. МісгозоГі представила 
первую версию Ѵ»'іпс1о\ѵ.ч с появле- 
нием процессора 80386, а Іше! 
80486ОХ кардинально повысил 
быстродействие ПК, работающего 
под управлением этой операцион- 
ной системы. Репііит ознамено- 
вал наступление эры мультимедиа, 
и, наконец, Решіит Рго стал ос- 
новой процессоров Рспііит II и 
Репііит III, обеспечивших расцвет 
технологий визуальной работы с 
компьютером, который мы наблю- 
даем сегодня. 

Что же несет миру процессор сле- 
дующего поколения - Репіішп 4? Он 
дает не просто принципиальную 
возможность редактировать видео- 
записи или играть в трехмерные 





игры, а перспективы делать это на 
другом, более высоком качествен- 
ном уровне. Самый большой смысл, 
который вкладывает Ішеі в выпуск 
Репішгл 4, - это новая идеология 
работы в Ішсгпсі, что даже отрази- 
лось в названии архитектуры Рсп- 
ііііпі 4 - ЫеіВигя. 

В XXI в. использование Ішегпеі 
будет связано в первую очередь с 
обменом большими потоками ви- 
део- и аудиоданных. С точки зрения 
Іпіеі, в этой области нас ждет рево- 
люция не меньшего масшта- 
ба, чем стали в свое 
время графический 
пользовательский ин- 
терфейс и мультиме- 
диа. Такое направление 
развития информаци- 
онных технологий по- 
требует от персональ- 



ного компьютера просто огромной 
производительности, ведь гораздо 
проще хранить и обрабатывать 
сложные трехмерные модели на ПК, 
чем использовать с этой целью 
сверхмощные серверы и затем пе- 
редавать огромные массивы конеч- 
ных данных по каналам связи. 

Итак, Рсшішп 4 разрабатывался как 
процессор будущего, о чем красно- 
речиво свидетельствует его архи- 
тектура. Он был создан «с нуля», и 
делалось это с той целью, чтобы ус- 
транить все препоны на пути к до- 
стижа іию тактовых частот в несколь- 
ко гигагерц - то, чего нельзя добить- 
ся ог процессоров Репіішп III. Так что 
название Репіішп в данном случае во- 
все не говорит о сходстве инженер- 
пых решений, но символизирует 
преемственность поколений: Реп- 
ііііт 4 принимает эстафету у Реп- 



ііпт Ш, чтобы бежать дальше, за 
отметку 1.4 СНг. 

Другая концепция, лежащая в 
основе №(Виг$(, - достижение 
максимального быстродействия 
именно в тех областях, где это 
наиболее важно. Действительно, 
как-либо ускорить работу с элек- 
тронными таблицами либо с тек- 
стовыми редакторами практиче- 
ски невозможно, зато мультиме- 
диа-приложения имеют почти 
безграничную потребность в вы- 
числительной мощности. 

Такую специализацию нового 
процессора наглядно иллюстриру- 
ют результаты, полученные в нашей 
Тестовой лаборатории путем сравне- 
ния производительности Репіішп 4 
1,5 СНг и Репііит III 1 СНг. В №іп- 
сіоѵѵя МеШа Епсосіег 4 был до- 
стигнут прирост быстродействия 
порядка 70%, в программе для рас- 
познавания речи Эга^оп ЫаИЙаДу 
5реакіп§ 4.0 - 22%, в то время как 
скорость работы Ехсеі 2000 и 
Ро\ѵегРоіш 2000 оказалась ниже 
примерно на 20%. Эти результаты 
в немалой степени зависят от 
восприимчивости существующих 
приложений к процессорной архи- 
тектуре следующего поколения, 
чему хорошим примером служит 
ситуация с играми: Сніаке 5 показа- 
ла гигантский прирост быстродей- 
ствия - 208 против 147 Грх, в то же 
время ІІпгеаІ была более сдержан- 
на в «эмоциях» - 102 против 92 (р& 

Для того чтобы современное и 
будущее программное обеспечение 
могло использовать все преимуще- 
ства архитектуры Решіит 4 и, в пер- 
вую очередь, дополнительный на- 
бор из 144 «мультимедийных» ин- 
струкций 55Е2, Іпіеі обеспечила 
разработчиков всеми необходимыми 
средствами. МісголоГі уже объявила 
о поддержке Рспііит 4 технология- 
ми Ѵ7іпсіо\ѵ(і Месііа, составляющими 
программі іую основу мультимеді ій - 
ных возможностей ПК. Таким обра- 
зом, Ѵ/іпсіо\Ѵ!> МеаЪ Ріауег. МеаЪ 
Епсосіег, г также форматы №іпс1о\ѵ!> 
Месііа Аисііо и Месііа Ѵісіео смогут в 
полной мере реализовать вычисли- 
тельный потенциал Репііит 4. Прак- 
тически все новые продукты веду- 
щих производителей ПО поддержи- 
вают инструкции 55Е2. Среди них 
СогеЮШ? 10, Эга§оп ШшгаІІу 
$реаШп& Мб! ѴМео Ѵйѵе Ш, игра 
Ка§е Іпсотіпй РогсеЗ. Не отстают и 
производители аппаратного обеспе- 
чения. Корнораціш ІМѴісііа объяви- 
ла о поддержке 55Е2 в драйверах для 
своих видеоплат. 

Все это свидетельствует о том, 
что Репііит 4 вполне может за- 



нять лидирующее положе 
нне на рынке процессо- 
ров для настольных ПК, 
чему, в свою очередь, 
способствует и цеповая 
политика ІпіеІ. Перво- 
начальная отпускная 
стоимость Репііит 4 , 
составила $819 за 
модель 1,5 ОНх и 
1644 за 1,4 СНг, что 
необычайно низко 
для новых про- 
цессоров. Оче- 
видно, ІгнеІ стре- 
мится как можно 
быстрее продви 
нуть свое новое детище на 4 
рынок, так что, скорее всего, про- 
изойдет агрессивное снижение 
цен на Решіит 4 в будущем. 

Однако цена СР11 является лишь 
частью стоимости всей платформы. 
Материнские шіаты на новом чип- 
сете Іпіеі 850, разработанном спе- 
циально для Репііит 4. будут стоить 
достаточно дорого - около $200. 
Кроме того, память КОКАМ, которую 
поддерживает ІпіеІ 850, хотя и зна- 
чительно подешевела за последний 
год, все же цена ее в два раза выше, 
чем РС1 33 8ВДАМ, И это еще не все: 
корпус также требуется в данном 




І 8 28 50 



Ядро Репіішп 4 содержит 42 млн. 

транзисторов - на 14 млн. 

больше, чем у Репііит III. 

случае особый, обладающий меха- 
нической и электрической совмес- 
тимостью с новой платформой 
РепНшп 4. В итоге приобретение си- 
стемы на Репііипі 4 в ближайшее 
время не будет оправдано с эконо- 
мической точки зрения. 



Впрочем, Іпіеі и не собиралась 
полностью переходить на новый 
процессор в недельный или месяч- 
ный срок. Компания предполагает 
довести объемы производства Реп- 
ЙШП 4 до уровня Репгіит III лишь 
к 2002 г. Когда согласно этим пла- 
нам новый процессор наконец 
"доберется» до домашних ПК, уже 
будут соответствующим образом 



| оптимизированы 
Г все ключевые при- 
ложения и драйверы. 
Помимо этого, в связи 
: переходом многих за- 
Ш водов Іпіеі на новый 
" 0, 13-мпкронный техно- 
логический процесс так- 
товая частота Решіит 4 к 
тому времени иревы- 
- ^ сит 2 СНг. Чтобы 
■ представить, на- 
■ I сколько возрастет 
И щ производитель- 
' Рность Репііит 4, 
когда он достигнет 
частот 4-5 СНг, до- 
статочно сравнить 
быстродействие Рсп- 
ит III 1 СНг и перво- 
і процессора, осно- 
~" н.шпоіпнл лрмпѵктѵре 
Р6, - Рспіішп Рго 1 50 МІ V/, 
Итак, выпуск Решішп 4, возмож- 
ности первых моделей которого 
уже с лихвой покрывают вычисли- 
тельные запросы современных 
приложений, действительно зна- 
менует начало новой эры. когда 
производительность процессо- 
ров больше не будет ограничивать 
прогресс в области персонально- 
го компьютинга. ■ 



Г 




Еще раз 
о Ілдііесіі 

Сергей Светличный 



В «Домашнем ПК», № 10 за 2000 г. мы уже рассказы- 
вали о разнообразных устройствах І.одііесп. С тех пор 
компания успела существенно обновить линейки сво- 
их продуктов. О них и пойдет речь в этой статье. 



Ю6ГТЕСН ІРЕЕІ 
МШВѴШУ ОРЛСАІ. 



Цена $65 

«ДПК»-рейтинг ООО О 

Когда мы узнали о том, что Іо- 
§ііесп собирается выпускать обыкно- 
венную мышь іРссІ Моівс с поддерж- 
кой Рогсе РеесіЬаск, мы были немало > 
удивлены - ведь обратная связь под- 
разумевает активное сопротивлеі ше 
действиям пользователя, которое в 
отсутствие точки опоры просто не- 
возможно. 

Разгадка проста: в іРееІ реализован 
•ненастоящий» Гогсе ГееаЪаск. Внут- 
ри мыши находится микродвигатель 
с эксцентриком, заставляющим 
мышь вибрировать в зависимости от 
подаваемого на пего управляющего 
воздействия. Как и в случае с клас- 
сическим Гогсе ГееаЪаск, здесь могут 
быть реализованы различные текс- 
туры поверхности (естественно, без 
эффектов проскальзывания и сопро- 
тивления перемещению, иными сло- 
вами - без учета сапы трения) и дру- 
гие эффекты. 

С помощью специального ПО с 
поддержкой технологии ТоиспЗепзе 
•тряску» можно ощутить при работе 
в \Х'іпао\ѵ<> - на Рабочем сголе, при 
броузинге по Іпіегпсі, а также (по- 
сле установки патчей) в некоторых 
играх (Неаѵу Сеаг II. НаІГ-ЦГе, Зоісііег 
оГ Ропипс, Ваіі1е2опе II и т. д.). 

Во всем остальном іРее! МошеМап 
Оріісаі ничем не отличается от рас- 
смотренной нами в ' Домашнем ПК», 
№ 10, 2000 МоікеМап ѴРпееІ Оріісаі 
и стоит ненамного дороже послед- 
ней. Честно говоря, особого впечат- 
ления ѵіЬгаііоп ГееаЪаск на нас не 
произвел - от постоянной вибрации 
рука достаточно быстро устает, а це- 
литься, когда тебя в буквальном 
смысле подталкивают под руку, до- 
вольно-таки неудобно. 



і 




(Г- 




ЮСГГЕСН 80ЦІМРІИДМ 8В-30 
Цена $80 

«ДПК»-рейтннг О О О О О 

Надо признать, что предыдущие 
модели акустических колонок про- 
изводства Ьо§ііесп (5К-10 и 5К-20) 
восторга у нас не вызвали. Несмо- 
тря на оригинальный дизайн, по- 
средственное звучание и высокая 
цена не позволяли рекомендовать 
их требовательным пользователям. 
Неудиви тельно, что и к этому ком- 




плекту отношение у нас оыло на- 
стороженное. Однако тревоги ока- 
зались напрасными - качество зву- 
ка у ЗоипсШап 5К-30 очень хоро- 
шее, высокие частоты звучали 
чисто и отчетливо, басы отлича- 
лись неплохой артикуляцией, так 
что для своего класса 5К-30 выгля- 
дит вполне достойно. 

Акустическая система состоит из 
сабвуфера и двух пар сателлитов 
(фронтальной и тыловой). Регули- 
ровка громкости производится от- 
дельно для каждой пары с помощью 
специального пульта (на нем, кроме 
того, располагаются выключатель пи- 
тания и разъем для подключения на- 
ушников). Суммарная мощность ком- 
плекта - 30 Вт КМ5 (сателлиты - по 
3,5 Вт. сабвуфер - 16 Вт). Реіулиров- 
ка басов оптцествляется на низкоча- 
стотном блоке, что нам показалось не 
очень удобным, поскольку обычно 
сабвуфер находится не в самом лег- 
кодоступном месте. Естественно, для 
использования 5К-30 необходима 
звуковая карта, оснащенная двумя ли- 
нейными выходами, однако в послед- 
нее время подобных плат появилось 
достаточно много, так что особых 
проблем здесь возникнуть, полагаем, 
не должно. 

Единственный недостаток, кото- 
рый является продолжением досто- 
инства ЗоипсіМап 5К-30 - стильного 
дизайна, заключается в том, что как 
сателлиты, так и сабвуфер оказыва- 
ются не очень устойчивыми. 




Продукты предоставлены 



Ю6ІТЕСН ШБМАІѴ говмшд 
Р0ВСЕ ВР 

Цена $105 

«ДЛК»-рейтинг О О О О О 

Рули серии СР пришли на смену 
старой линейке ѴСігщМап Роптшіа. 
При этом, не считая незначитель- 
ных изменений в дизайне, основ- 
ным их отличием является серьез- 
но сниженная цена - новый руль с 
поддержкой Рогсе РеесіЬаск стоит в 
полтора раза дешевле своего пред- 
шественника. 

Роптшіа Рогсе СР подключается к 
шине и5В, возможности использова- 
ния игрового порта, как это было в 
предыдущих моделях, теперь нет. Для 
геймера это означает, что большин- 
ство старых игр руля «не увидят». 

Кронштейны, выполненные в до- 
статочно оригинальной манере, 
нам показались не очень удобными: 
чтобы действительно крепко при- 
крутить руль к столу, нужно прило- 
жить достаточно серьезное усилие. 
Количество кнопок осталось преж- 
ним - четыре. Два рычага, располо- 
женные с обратной стороны коле- 
са, уменьшились в размерах, что не 
лучшим образом сказалось на удоб- 
стве их использования. 

Педали стали более упругими, бла- 
годаря чему степень их нажатия те- 
перь можно определить по прило- 
женному усилию. Сама подставка за- 
метно «съежилась» - хоть это, к 
счастью, никак не сказалось на ее ус- 
тойчивости, тем не менее площадки 
для левой нопі явно не хватает. 

Несмотря на малую массу и раз- 
меры основания руля, обратная 
связь оказывается вполне ощути- 
мой. Более того, сила Гогсе ГееаЪаск, 
выставленная по умолчанию, даже 
чересчур велика, благо, этот пара- 
метр можно легко отрегулировать 
в драйверах. 

компанией «Фолгат-: тел. (044) 246-6292 



Раньше игры никогда не шли так быстро и не выглядели так классно! 

Я проверил, насколько Графический Процессор АТІ РАОЕС^™ с аппаратным акселератором расчетов Т&І. и сверхбыстрой памятью 
ускорит 30 игры... 

Новые карты РАйЕОМ™ потрясающе быстрые, реалистичная полноцветная 32-бит 30 графика действительно впечатляет! 
РАОЕС^'" - лучший выбор для моих любимых игр. а с поддержкой вывода на ТВ я могу играть теперь на большом экране! 
Если я захочу отдохнуть, то могу посмотреть фильм на 0Ѵ0 или записать свое видео. Здорово! 
Возможности карты настолько впечатлили меня, что я могу только сказать ■ Дайте Мне Расіеоп! 

Графические адаптеры РАОЕСЖ доступны в следующих конфигурациях: --^ 

• ВАОЕОИ 64МВ 00Р ѴІѴО (видеовход, видеовыход)' іь 4Ш~> 

• РАОЕСМ 32МВ 00Р с выводом на ТВ V Х»І I 

• РАОЕОМ 32МВ с выводом на ТВ ^ Г1 Р" СЗ I 



видеозахват поддерживается только «артами в «овфитурация ѴІѴО 
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Квазар-Микро 
тел: 239-9999 
факс: 239-9942 



Софт Плюс 
тел: 258-7678 79 
факс: 258-7734 

Элко-Киев 



Навигатор Элко-Киев 
241-9494 (5 линий) тел: 461-96-70 



шш.аіі.сот 



Адреса наших региональных партнеров можно узнать посетив информационный сайт: МІр ши.аіііесп.ти. раздел Партнеры. 



Бесперебойное питание 
залог здоровья вашего 




Сергей Галушка 



Со школьного курса физики из- 
вестно, что у нас в стране на- 
пряжение питания бытовой 
электросети должно иметь значение 
220 В, частоту 50 Ш и синусоидаль- 
ную форму. Но на самом деле эти ус- 
ловия практически никогда не выпол- 
няются, по крайней мере в течение 
достаточно длительного промежутка 
времени. «Заурчит» на кухне холо- 
дильник, включит сосед электродрель 
за стеной - все это тут же отрази тся 
в сети. Скачки напряжения и прочие 
помехи в эі іергоснабжении могут от- 
рицательно воздействовать на элек- 
тронный «организм» домашнего ком- 
пьютера, рассчитанный на правиль- 
ный режим питания. 

С наступлением холодов положе- 
ние усугубляется. Недостаток тепла от 
батарей центрального отопления 
люди вынуждены компенсировать с 



помощью электрообогревателей. От 
повышения нагрузок в сети горят 
пробки и электропроводка, и можно 
представить, как нелегко в это время 
приходится нашему электронному 
любимцу. Недаром наибольший ин- 
терес к ИБП отечественный покупа- 
тель проявляет нмені ю в осеі п іе-зим- 
ний период 

Было время, когда многие из нас 
рассматривали источники беспере- 
бойного питания как предмет роско- 
ши: действительно, только удалось со- 
брать необходимую сумму на ком- 
пьютер, а тут - на тебе, еще и ИБП к 
нему покупай, обойдемся! И совер- 
шенно напрасно! ИБП помогут не 
только сохранить данные, но и убе- 
речь подчас весьма дорогостоящее 
оборудование от поломки. 

Исследования показывают, что в 
типичном компьютере в течение ме- 



МСЕ 5Ѵ5ТЕМ4 





Помните, что сте- 
пень, а следователь- 
но, и стоимость за- 
щиты домашнего ПК 
должны быть адек- 
ватны ценности ва- 
ших данных. 



сяца возникает более сотни проблем, 
порожденных некачественным элек- 
тропитанием, - от трудноуловимых 
блокировок клавиатуры и ухудшения 
параметров вычислительной систе- 
мы до полной потери данных на же- 
стком диске и выхода из строя мате- 
ринской платы. Поэтому в первую 
очередь необходимо четко осозна- 
вать опасность потери данных и за- 
благовременно принять меры для ее 
предотвращения. Все симптомы 
опасности налицо: количество по- 
требляемой нами электроэнергии 



Очень часто негативные процессы, происходящие в электросети, оказываются 
причинами программных сбоев, а внезапное отключение напряжения может при- 
вести к потере критически важной информации. Один из способов борьбы с таки- 
ми нарушениями работы - установка источников бесперебойного питания (ИБП). 



растет, а качество электроснабжения 
в Украине, к сожалению, постоянно 
снижается. 

Но прежде чем мы перейдем к зна- 
комству с технологиями защиты пи- 
тания, давайте рассмотрим класси- 
фикацию возможных нарушений его 
режима. 

ТИПИЧНЫЕ НАРУШЕНИЯ РЕЖИМА 
ЭЛЕКТРОПИТАНИЯ 

Сбои в электропитании вызывают- 
ся самыми различными причинами: 
например, грозами, неустойчивой ра- 
ботой генераторов, авариями на под- 
станциях, разрывами проводки, вы- 
горанием пробок, кроме того, они 
могут возникать вследствие включе- 
ния/выключения мощного электро- 
оборудования (лифтов, сварочных 
аппаратов, моторов, источников ми- 
кроволнового излучения и т. д.). Клас- 
сифицируются все эти нарушения 
следующим образом. 

Полное отключение (Ыафяи) - 
нулевое значение напряжения в тече- 
ние более 0,04 с. 

Пониженное напряжение (Ьгоіѵп- 
оиі) - падение напряжения более 
чем на 10% от номинального на вре- 
мя, превышающее 0,008 с (хотя ре- 
ально такие процессы моіут про- 
должаться часами, особенно в сель- 
ских районах). 

Подъем напряжения (зигде) - по- 
вышение напряжения элекгросеш до 
1 10% от номинального продолжи- 
тельностью не менее 0,008 с. 

Провал напряжения ($аф - спад 
напряжения на 80-85% ниже 220 В 
длительностью от 0,02 до 1 с. 

Высоковольтные всплески (фіке) - 
резкое повышение напряжения 
вплоть до 6000 В на период свыше 
10 мс. 

Отклонение частоты от но- 
минального значения (]гециепсу 
ѵагіаііоп) - изменение частоты бо- 
лее чем на 3 Нг. 



Электромагнитные помехи (еіе- 
фотщрвйс іпіефгепсе) или шумы 
(поі$е) - искажение синусоидальной 
формы напряжения. 

Обезопасить вас от большинства 
этих проблем способны лишь ИБП 
(источники бесперебойного пита- 
ния), ИЛИ ІІР5 (ШіпіеггирііЫе Роѵѵет 
Зирріу). 

ТИПЫ ИБП 

ИБП могут выполнять следующие 
функции: поглощать относительно 
небольшие всплески напряжения; 
сглаживать помехи; осуществлять 
питание оборудования во время спа- 
дов напряжения; обеспечивать в те- 
чение некоторого времени подачу 
питания в случае полного исчезно- 
вения тока в сети для корректного 
завершения работы ПК с сохранени- 
ем всех данных. Подчеркнем, что по- 
требительский ИБП не может слу- 
жить источником питания электрон- 
ного оборудования на протяжении 
многих часов подряд; если в этом 
есть крайняя необходимость, то луч- 
ше всего для таких целей обзавес- 
тись дизель-генератором. 

Существует пять основных техно- 
логий и соответствующих типов уст- 
ройств, обеспечивающих защиту пи- 
тания. Самыми простыми являются 
приборы для подавления скачков на- 
пряжения («игвевирргезяог/ргоіесюг) 
и сетевые фильтры (Ііпе сопсііііопег), 
их можно приобрести практически 
в каждом компьютерном салоне. Ос- 
тальные три технологии как раз и ре- 
ализуются источниками бесперебой- 
ного питания. 

Резервные ИБП 
(оН-Нпе/ЛапйЬу/Ьаск-ир ІІР8) 

Эти устройства являются самыми 
простыми и наиболее дешевыми, а 
следовательно, чаще других применя- 
ются для защиты домашних ПК. В 
число основных компонентов таких 
ЦР5 входят зарядное устройство, ак- 
кумулятор и инвертор, преобразую- 
щий постоянный ток от батарей в 
переменный. Кроме того, многие мо- 
дели этого класса включают специ- 
альные фильтры, улучшающие каче- 
ство входного напряжения. 

При определенных нарушениях 
параметров электросети питание на- 
чинает производиться от аккумулято- 
ров. Время переключения резервных 
ИБП составляет около 4 мс, они спо- 
собны поддерживать функциониро- 
вание ПК в течение 5-10 мин, чего 
вполне хватает для сохранения ин- 
формации и корректного заверше- 
ния работы компьютера. ИБП резерв- 
ного типа плохо работают в сетях с 
низким качеством электропитания: 
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частый переход на оатареи не позво- 
ляет их своевременно подзаряжать и 
приводит к быстрот' износу. 

Линейно-интерактивные 
ИБП 

(Ііпе-іп!егас(Іѵе ІІР8) 

Линейно-интерактивные ИБП. в 
отличие от источников предыдуще- 
го класса, способны регулировать 
входное напряжение. Как правило. 



они управляются микропроцессо- 
ром, который осуществляет мони- 
торинг линии, реагируя на любые 
отклонения электрических параме- 
тров от номинальных значений. В 
зависимости от того, понижается 
или повышается напряжение в сети. 
Ііпе-іпіегасііѵе ІІР5 соответственно 
увеличивают или уменьшают его. 
постоянно выдавая на выходе при- 
мерно 220 В. Когда падение или по- 
вышение напряжения превышает 
допустимые той или иной моделью 
нормы, в дело вступают батареи 
(время переключения - около 2 мс). 
ИБП такого класса оптимальны для 
защиты домашних компьютеров, на 
них стоит остановить свой выбор 
всем тем, кто часто сталкивается с 
нестабильностью напряжения в 
электросети. Ыпе-ішегасііѵе ІІР5, 
как правило, имеют наилучшее со- 
отношение цены, надежности и 
функциональности. 

ИБП непрерывного 

действия 

(оп-іпе МР8) 

Это самые надежные и дорогосто- 
ящие ИБП, они применяются там, где 
необходимо обеспечі іть бесперебой- 
ную работу критически важных сис- 
тем и приложений (серверы корпо- 
раций, охранные сигнализации, ме- 
дицинское оборудование, устройства 
связи и передачи данных и т.д.). Глав- 
ная особенность оп-1іпе ІІР5 состоит 
в двойном преобразовании электро- 
энергии (сіоиЫе сопѵепііоп): сначала 
поступающий со входа переменный 
ток преобразуется в низковольтный 
постоянный, причем с одновремен- 
] юй подзарядкой аккумуляторных ба- 
тарей, а затем выполняется обратное 
действие. Таким образом, ИБП оп-ііпе 
подаст на нагрузку напряжение, сво- 
бодное от каких бы то ни было по- 
мех и приблизительно равное 220 В. 
Очевидно, что время переключения 
таких устройств в аварийный режим 
равно нулю. 



СОВЕТЫ ПО ВЫБОРУ 
И УСТАНОВКЕ ИБП 

При выборе СР8 обращайте внима- 
ние на следующие основные харак- 
теристики этих устройств. 

Мощность. Выражается в вольт-ам- 
перах (В-А) и лежит в пределах от 
1 50 В- А до 500 кВ-А Покупать сегодня 
устройства, мощность которых ниже 
300 В- А, мы вообще не рекомендуем. 
Выбор этого показателя определяет- 
ся как качеством электропитания, гак 
и задачами, решаемыми вами на до- 
машнем компьютере. Практика свиде- 
тельствует, для того чтобы обеспечить 
безопасность работы современного 
мультимедийного ПК, лучше всего 
і ірі юбрести Шва 400-600 В- А. О бо- 
лее мощных «источниках» есть смысл 
задуматься лишь пользователям, ра- 
ботающим дома и имеющим дело с 
графикой или видео, чтобы в случае 
аварии было немного больпіе време- 
ни для завершения критически важ- 
ных операций (например, рендерин- 
га видеоклипа). 

Время автономной рабо- 
ты. Зависит как от 
кости батарей, 
так и от вели- 
чины нагрузки. 
Для типичных 
ИБП неболь- 
шой мощности 
(до 500 В-А) 
при номиналь- 
ной нагрузке 
оно составляет 
примерно 5-10 
минут. 

Диапазон входного напряжения. 
Задается минимальным и максималь- 
ным допустимыми значениями на- 
пряжений в сети, при которых ИБП 
еще способен поддерживать номи- 
нальное напряжение на выходе, не 
переключаясь на питание от аккуму- 
ляторов. Чем шире этот диапазон, тем 
дольше прослужат батареи. 

Срок службы ащіщіпяторов. Этот 
параметр существенно зависит от ус- 




ИМПУЛЬСНЫЕ БП 



Примерно в середине 
восьмидесятых годов для 
персональных компьюте- 
ров были разработаны им- 
пульсные блоки питания, и 
системы стали потреблять 
ток не в непрерывном, а в 
дискретном режиме, т. е. в 
виде импульсов, генериру- 
ющихся каждые 8,3 мс. В 
перерывах между ними пи- 
тание ПК осуществляется 
за счет емкостей внутрен- 
них конденсаторов, спо- 
собных обеспечить подпит- 
ку в течение нескольких де- 
сятков миллисекунд. Это и 
позволило создать устрой- 
ства, которые не поддер- 
живают ток постоянно, а 
переключают нагрузку на 
резервные аккумуляторы 
только при прекращении 
основного питания. Так по- 
явились резервные 
ИБП, а затем и бо- 
лее совершенная их 
модификация - ин- 
терактивные ИБП, 



ловий эксплуатации: час- 
тоты переключения в ав- 
тономный режим, условий 
зарядки, окружающей среды. 
Типичный срок службы аккумуля- 
торов составляет 3-5 лет. 
При покупке многофункциональ- 
ных и дорогих источников питания 
в первую очередь обращайте внима- 
ние на известность торговой марки 
и сервисное обслуживание, которое 
обеспечивает продавец. Помните, что 
степень, а следовательно, и стоимость 
защиты вашей системы должны быть 
адекватны ценности ваших данных, 
Мы покупаем безопасность, поэтому 
глупо чрезмерно экономить на ней. 
НО и неразумно также тратить елнш- 
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ком много. Нет смысла выделять на 
резервирование питания ПК сумму 
более $200, если вы его используете 
исключительно для игр либо для ра- 
боты с текстовым редактором. 

Долгое время дизайнерские реше- 
ния ИБП были довольно однообраз- 
ны - серые, безликие корпуса с не- 
сколькими индикаторами на перед- 
ней панели и кучей разъемов на 
задней либо такие же блоки с на- 
правляющими, предназначенные 
для размещения в специальных 
стойках. Отсутствие внешних изыс- 
ков у ИБП объясняется просто: поль- 
зователи всегда стремі ілись упрятать 
их подальше от глаз - под столом, в 
специалы ю.м шкафу и т. д. Однако се- 
годня ситуация меняется к лучшему, 
многие производители пытаются 
внести «изюминку» в оформление 
своих моделей ІІР5, особенно тех, что 
адресуются домашнему пользовате- 
лю. Оригинальные устройства для 
дома предлагают фирмы МОЕ №5 
5у5іет5 (серии Риізаг сііірзе. Риікаг 
Е5Ѵ+), ЫеиНаік (серия ЗтагШпе) и 
др. Такие модели могут стать насто- 
ящим украшением вашего ра- 
бочего места. 

Источники бесперебойного 
питания, как правило, оснаща- 
ются выходными разъемами 
двух типов: одни из них в экс- 
тренных случаях заиитывают- 
ся от аккумуляторов, другие 
служат для подключения аппа- 
ратуры, не требующей бата- 
рейной поддержки, но при 
этом нуждающейся в защите 
от скачков напряжения и про- 
чих помех. К первым целесо- 
образно подключать системный 
блок, внешние накопители, мони- 
тор, ко вторым - принтер, сканер, 
модем, звуковые колонки. 

Некоторые ИБП позволяют вклю- 
чать нагрузку при отсутствии на- 
пряжения в сети (так называемый 
режим «холодного старта»). Это 
очень удобно, когда при длитель- 



ном пропадании тока в сети необ- 
ходимо выполнить срочігую рабо- 
ту, например проверить электрон- 
ную почту, распечатать готовый до- 
кумент или отправить его по факсу. 

Подключение простейших ИБП 
не вызовет особых трудностей даже 
у начинающего пользователя. Перед 
установкой более интеллектѵально- 



вило, позволяют осуществлять те- 
стирование и диагностику ПР5, 
мониторинг электросети, вести 
журнал регистрации событий, дис- 
танционно управлять ИБП по ком- 
мутируемой линии, автоматически 
присваивать имена закрываемым 
файлам при завершении работы 
ПК, оповещать пользователя о про- 



в регионах 
с нестабиль- 
ным энерго- 
обеспечением) 
пользуются усо- 
вершенствован- ! 
ные модели Васк- 
ПР5 Рго 28051, 42051, 
65051. Ну и наконец. 




го устройства внимательно изучи- 
те инструкцию: скорее всего, вам 
необходимо будет соединить ИБП 
и ПК с помощью специального ин- 
формационного кабеля, а также ин- 
сталлировать соответствующую уп- 
равляющую программу. 

Приложения, поставляющиеся с 
дорогими моделями ИБП, как ара- 
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ВЫБОР ЗА ВАМИ! 

Сразу оговоримся: при упомина- 
нии конкретных моделей ІІР5 мы 
называем их средние цены в Киеве 
согласно данным еженедельника 
«Ноі Шіе*. Кроме того, в любой се- 
рии ИБП от конкретного ироизво- 
дителя речь идет только об «источ- 
никах*, стоимость которых не пре- 
вышает $250. Итак, начнем* 

Изделия компании АРС (Апіегісап 
Ро\ѵет Сопѵегзіоп, тічсарсслрЬлі, 
ичсш.арсс.сот) хорошо знакомы 
многим отечественным пользовате- 
лям. Фирма производит широкий 
спектр ИБП мощностью от 280 В-А 
до 500 кВ-А, которые объединены в 
несколько серий. Для защиты пер- 
сональных рабочих мест предназ- 
начены модели нижнего ряда - 
Васк-ЦР5 (300, 500,650 В-А) и Васк- 
ИР5 Рго (280, 420, 650 В-А). Устрой- 
ства первой линейки относятся к 
классу резервных ИБП, второй - яв- 
ляются линейно-интерактивными. 
Цены на них вполне доступны - от 
«75 (Васк-ІІРЗ 300 В-А) до 12 15 
(Васк-ПР5 Рго650 В-А). Повышен- 
ным спросом в Украине (особенно 



По заверениям разработчи- 
ков, срок службы батарей ИБП 
составляет 3-5 лет, однако на 
практике существенно зависит 
от условий эксплуатации. 

не стесненным в деньгах пользова- 
телям стоит обратить внимание на 
ряд 5тагШР5 (420, 620, 700 В-А). 
Эти изделия комплектуются про- 
граммой Ро\ѵетСІиііе ров, предназ- 
наченной для интеллектуального 
управления и диагностики системы 
электропитания. С ее помощью, на- 
пример, можно вручную задавать 
нижнюю и верхнюю границы на- 
пряжения, при которых ИБП будет 
переходить на батарейное питание, 
а также порог чувствительности к 
шумам на линии. 

Компания Вел Ротег (тічѵЪеві- 
рошвгщ ияшЬеЩхлиегсот) адре- 
сует домашним потребителям 
линейки изделий Раігіоі Зплагі 
(250, 425 и 600 В-А) и Раігіоі Рго 
(400, 750 В-А). Цены на эти мо- 
дели колеблются в тех же преде- 
лах, что и у АРС, за исключени- 
ем Раігіоі Рго 750 В-А. Последнее 
устройство довольно дорогое - 
$265, а значит, его имеет смысл 
приобретать лишь в исключи- 
тельных случаях, вызванных, так 
сказать, домашне-производст- 
венной необходимостью. 




Как известно, корпорация ІМѴ 
(Іпѵег[отаііс-Ѵісігоп,«ѵмк(/?;г.сош) 
специализируется на выпуске слож- 
ных, высокомощных трехфазных 
оп-1іпе 1!Р5, хотя об изделиях ни- 
жнего диапазона мощностей в иен 
также не забывают. Обратите вни- 
мание на серию Маісп (300, 500 и, 
пожалуй, 700 В- А), нам кажется, они 
будут многим по карману. 

Мы уже говорили о великолепном 
дизайне изделий МОЕ (Мегііп Сегіп 
ЕІесігопіс5 1'Р5 5у5іепі5, ичѵшіще- 
ир&сот). Устройства малой мощнос- 
ти серий Риі.чаг еіііряе (300. 500, 



650 В-А), ЕЫ (450 В-А). 
Е5Ѵ5+ (480 В-А) не толь- 
ко обезопасят данные 
на вашем ПК, но п укра- 
сят интерьер квартиры. 
Придутся по душе 
домашним пользовате- 
лям и устройства, выпус- 
каемые под торговой мар- 
кой №иНаи5 (шгѵи/.пЬз.ги). 
ИБП серии ЗтагШпс (300. 
450. 700, 1 000 и даже 1 500 В-А) 
относятся к классу Ііпе-іпіег- 
асііѵе. они оснащены систе- 
мой автоматической регули- 
ровки напряжения (АѴК - 
Ашотаііс ѴЫіа^е Ке§и1аііоп) 
и микропроцессорным ус- 
тройством, осуществляю- 
щим контроль, управление 
| и диагностику основных уз- 
' лов ИБП. Цены на эти моде- 
ли очень прналекатсльные, на- 
пример Зтапііпе 700 В-А в Ки- 
еве можно купить за Я 80. 
Компания ЬіеЬеп (ітѵиШеЬеИ. 
сот) специализируется на про- 
изводстве различного рода эле- 
ктротехнического оборудова- 
ния, в том числе и источников 
бесперебойного питания. За- 
служенную популярность у 
отечественных пользователей 
снискали модели РоѵѵегЗиге Регео- 
паі (300-500 В-А) и РоѵегЗиге 
РгоАсііѵе (350-700 В-А). Цены до- 
ступны, гарантия 2 года, сервисное 
обслуживание местными поставщи- 
ками - чего еще желать? 

«Зеленая волна» - торговая марка 
ИБП. принадлежащая российской 
компании с итигеШпауаѵоЬшот). 
Модели Ш 325 А, 425 АР, 525 А, 625 А, 
625 АР - это оптимальное для мест- 
ного рынка сочетание цены и качест- 
ва. Числа в их названии ссютаетству- 
ют мощности изделий, а сочетание 
букв АР говорит о том, что устройство 
гаранп ірует зап (игу модемной линии. 

Модели ИБП корпорации Тгірр 
Ше (ипш(гіррШе.сот) в особом 



представлении не нуждаются. 
ОтпіРго (280, 450 В-А), Отпі- 
5таи (450, 675 В-А), ЗтапРго (450, 
700 В-А) - лучший выбор для до- 
машнего пользователя, подкреплен- 
ный хорошими техническими ха- 
рактеристиками и сравнительно не- 
высокой ценой. Эти источники 
идеально подходят для нестабиль- 
ных электросетей, где часто случа- 
ются длительные отклонения на- 
пряжения от номинала. Изделия 
ЗтапРго комплектуются програм- 
мой РоѵѵегАІеп Ріи». наделенной 
мощными современными функци- 
ями для управления ИБП и диагно- 
стики электросети. 

Модели линейки ОпеІІРЗ Р1и:> 
(300. 420 и 650 В-А) типа огг-ііпе 
фирмы Роѵѵепѵаге (ичѵіароісепѵа- 
ге.сот) также понравятся многим: 



( шипѵрошегсот-ішсот). Домашним 
пользователям адресованы недоро- 
гие линейно-интерактивные мо- 
дели серии Кіп§ (325, 425, 525, 
625 В-А), Кіп§Рго (425, 525, 625 В-А), 
можно подумать и о приобретении 
домой более дорогого устройства 
5тапКіп§ (600, 800 В-А). 

Как видите, выбрать есть из 
чего. Все эти изделия рассчитаны 
на долговременную работу: срок 
службы батарей - три-пять лет. а 
сам «источник» может функцио- 
нировать и дольше. А что касает- 
ся цен, то на большинство ИБП 
класса оГС-Ппе и Ііпе-іпіегасііѵе 
они в настоящее время практиче- 
ски устоялись. Прогресс в техно- 
логиях 1!Р5 не столь стремителен, 
как, например, в области комплек- 
тующих, мониторов, струйных 




у них есть возможность регулиро- 
вания нижнего порога напряжения 
для переключения на батареи, что 
позволяет продлить срок службы 
аккумуляторов. Кроме того, моде- 
ли 420 и 650 В-А снабжены кноп- 
кой «холодного старт;!». В пределах 
«разумных для дома» находятся цены 
и на линейно-интерактивные уст- 
ройства ряда №ИІР5 (450, 700 В-А). 
оснащенные мощным регулятором 
входного напряжения. 

Довольно популярны в Украине 
и изделия компании Роѵѵегсот 



принтеров и другой компьютер- 
ной периферии. В ИБП все изве- 
стно и отработано - зарядное ус- 
тройство, батарея, преобразова- 
тель, фильтр... Сегодня - как и год, 
два, три назад. Имеют место лишь 
косметические усовершенствова- 
ния, да становятся более разнооб- 
разными функции ПО, входящего 
в комплект. Существенного пони- 
жения цен ожидать не стоит, раз- 
ве что вы воспользуетесь предно- 
вогодними скидками. Так что удач- 
ных вам покупок, господа! ■ 



Модернизация, обмен, 
сборка компьютеров под заказ. 
Выкуп комплектующих. 




Мы ценим наших клиентов 
(скидки в будущем, «горячая 
линия», отличный сервис). 



ООО «Ротэк» 

Тел. 248-7205, 220-5459 
Е-таіІ: Ьо'ѵеда@дотаіІ.сот.иа 




ЩГ Ш Ш ^ Общество с ограниченной 
■* V ответственностью 



04050, Киев, ул. Лермонтовская 4 

Тел. 213-9647; 238-0165; т/ф: 213-9511 

п((р://ѵѵи/\м.зиррог(.сот.иа 

Е-таіІ: ЬаІ@ргіте.пе1.иа 



Лучшая защита электропитания 

25 часов в сутки! 



ЫеЬегі Оп-І_іпе 



СХТ700МТ 566 

СХТЮ00МТ....752 
ОХТ1000КТ....765 
СХТ1500РТ....956 
СХТ200СЖТ..1333 



СХТЗОООКТ 1887 

СХТ6000Т 3428 

СХТ6000ТІЗОІ....4114 

СЗХТЮОООТ 5284 

ОХТ10000ТІЗОІ..6340 



Цены указаны в у. е. Оплата производится в грн. по курсу НБУ. 



Г 



В конце года, века, а тем более тыся- 
челетия, чрезвычайно интересно ог- 
лянуться назад, чтобы с вершины се- 
годняшнего дня рассмотреть путь развития вы- 
числительных устройств, без которых уже не- 
мыслима ни одна сфера человеческой дея- 
тельности. Историю писать всегда трудно, 
особенно компьютерную: уж слишком много 
в ней разных личностей и персонажей, вели- 
ких и мелких, следы их путаются, пересекают- 
ся, теряются. Поэтому наш материал вовсе не 
претендует на всеобъемлемость и глубину. Мы 
хотели лишь яркими мазками, словно на кар- 
тине импрессиониста, показать основные эта- 
пы развития вычислительной техники, не вда- 
ваясь в прорисовку деталей. Ну. а" всем, кого 
заинтересуют подробности, рекомендуем по- 
сетить следующие страницы: 
тт. сотриіег-тивеит, га 
5/аІ. Ьавііесіи. ги/копкигзДагЬоѵ 
тт. тизеитв. іеэбіпд.ас. ик/ѵтос 
б\і. уаіюо. сот/СотриІегз апд_ ІпІегпеІ/НізІогу 
тт. оЬзоІеІесотриІегтивеит. огд 



1457 

Изобретение печатного станка Иоган- 
ном Гутенбергом (1399 - 1468). 

1612 

Шотландский лорд, математик Джон Ней- 
пер (.)опп Маірег) в своих работах использует 
понятие •десятичная запятая» и двумя года- 
ми позже разрабатывает знаменитые табли- 
цы логарифмов, изобретает счетные кости, 
облегчающие и ускоряющие выполнение про- 
стейших арифметических действий. 

1622 

Уильям Оутред (ѴйІІіат Оидпігегі) в Англии 
создает счетную логарифмическую линейку. 

1624 

Базируясь на работах Нейпера, профессор 
университета немецкого города Тюбинген 
Вильгельм Шикард (ѴЛІпеІт ЗспіскагсІ) пост- 
роил первую «суммирующую машину», выпол- 
нявшую четыре арифметических действия. 



1801 

Джозеф Мария Джакард (.Іозерп-Магіе 
•Іасдиагс)) создал ткацкий станок, для уп- 
равления которым использовались пер- 
фокарты. 

1833 

Чарльз Бэббидж 
(Спагіез ВаЬЬаде, 
1792-1871) за- 
кончил работу над 
автоматической 
машиной (ОІНегепсе 
Епдіпе), работающей от 
пара. С ее помощью можно было легко 
складывать, вычитать, умножать и делить 
шестизначные числа. Далее изобретатель 
развивает идею новой аналитической ма- 
шины (АпаІуІісаІ Епдіпе). Она включала 
центральное процессорное устройство, 
память и перфокарты, на которых набива- 
ли определенные программы. Устройство 
смогло бы оперировать с двадцатизначны- 




1846 

Петербургским учите- 
лем музыки Куммером 
предложено механичес- 
кое устройство для авто- 
матизации вычислений 
(счислитель Куммера), 
серийно выпускавшееся 
(с различными модифи- 
кациями) вплоть до 70-х 
годов XX в. 

1847 

Ирландский математик Джордж Буль 
(Сеогде Вооіе, 1815-1864) публикует 
книгу «Тле Маіпетаіісаі Алаіувіз оі І_одіс», 
где обоснована новая алгебраическая 
система, впоследствии названная его 
именем. 




1876 

Александр Грзхэм Белл (АІехапаег бгаИат 
ВеІІ) изобрел телефон. 



го 

ІГП 




3000 лет до н. э. 

Абак (АЬаав) - старейшее из известных 
счетных устройств, использовалось в Древнем 
Риме, Греции и Китае, ■праде- 
душка» современных дере- 
вянных счетов. 

400 лет до н. э. 

Аристотель заложил 
основы математической 
логики, ввел понятие пере- 
менной в логике, применил бук- 
вы для обозначения понятий. 

IX век н. э. 

Математик аль-Хорезми (около 820 г.), ав- 
тор фундаментальной книги «Аль-джебр аль- 
мукабала» (от ее названия возникло слово ■ал- 
гебра»), ввел понятие алгоритма и десятичную 
систему счисления. 

ІХ-Х ВВ. 

В Европе рашроглраняются арабские цифры, 
в которых есть понятие нуля и позиционность. 
Постепенно они вытесняют римские цифры, но 
окончательно это произойдет лишь в XVII в. 



1642 

В Париже французский физик, математик 
и философ Блез Паскаль (ВІаіае РазсаІ, 
1623-1663) создает механическую машину, 
которая могла складывать числа. Паскаль ад- 
ресовал свое изобретение отцу, налоговому 
сборщику. 

1673 

Готфрид Лейбниц (Сотлей МІіеІт ѵоп 
Іеіопіг, 1646-1716) построил механичес- 
кую счетную машину, которая выполняла 
умножение, деление, сложение и вычитание. 
Устройство использовало специальный по- 
шаговый механизм для представления сла- 
гаемых чисел, применяющийся в механиче- 
ских счетчиках и по сей день. Примерно в 
это же время Исаак Ньютон заложил основы 
математического анализа. ^ 

1770 

Появляется одно из первых в Рос-: 
сии механическое вычислительное 
устройство - машина Якобсона. 

Часовой мастер из Несвижа со- 
здал суммирующую машину. 



ми числами, однако смерть помешала уче- 
ному завершить работу. 



1842 

Дочь знаменитого 
английского поэта 
лорда Байрона - 
леди Ада Байрон Кинг 
(181 5- 1852) описала 
работу машины Бэб- 
биджа и создала для 
нее первую програм- 
му. Леди Кинг приня- 
то считать первым 
программистом. 



I II 1 

Іми — • 



1880 

В. Т. Однер 
создает в Рос- 
сии арифмометр с 
зубчаткой с пе- 
ременным числом зуб- 
цов, а в 1890 г. налаживает массо- 
вый выпуск усовершенствованных 
арифмометров, которые в первой 
четверти XIX в. были основными ма- 
тематическими машинами, нашед- 
шими применение во всем мире. Их 
модификация 'Феликс» выпускалась 
в СССР до 70-х годов. 




1844 

Самуэль Морзе (ЗагшеІ Могзе) передал 
по проводам сообщение из Вашингтона 
в Балтимор, находящийся на расстоянии 
58 километров. 

■ Выдан патент на счетный при- 
I бор 3. Я. Слонимского - «Снаряд 
для сложения и вычитания», за ко- 
торый автор получил Демидовскую 
\^ премию. 



1896 

Машина для переписи населения (сепзиз 
таспіпе) инженера Германа Холлерита 
(Неггпап НоІІегіІп) была одним из первых эле- 
ктрических вычислительных устройств, ис- 
пользовавших перфокарты. Идеи, зало- 
женные в ней, нашли применение и в со- 
временных вычислительных устройствах. 
Окрыленный успехом, Холлерит открыл соб- 
ственную компанию, из нее позднее обра- 
зовалась ІВМ. 



1901 

Герман Холлерит изобретает первую кла- 
виатуру для работы с перфокартами.^. 

1918 

Инженеры Абрахам Ы. АЬгаИат) и Блох 
(Е. ВІосп) разрабатывают калькулятор, опе- 
рирующий с двоичными числами. 

1919 

Эклес (ѴѴ. Н. Ессіез) и Джордан (Р. VI/. Цогоап) 
предлагают концепцию триггерной схемы - 
сновного компонента, используемого в ком- 
іьюгервх в 40- 50- 



основного компонента, испол 
пьюгерах в 40-50д|одах. 

1927 Ш4 



В Массачусетиштехнолсгѵгасхом институ- 
те (МП) был изобретен аналоговый компьютер. 

1928 

В США эмигрант из России Владимир Зво- 
рыкин (ѴІайітігйчогукіпІсоздаетзлеіггрон- 
но-лучевую трубку (ОЯТ). 



1939 

Билл Хьюлетт (ВІІІ НеиІеН) и Дэві 
Паккард (Оаѵій Раската') создали свой 
первый тоновый генератор. 

Английский математик Алан Тюрин 
(АйпТигіПд, 1912-1954),применив теорию 
алгоритмов, создал математическую модель 
компьютера, известную как -Машина Тюринга». 

1941 

Цузе строит первый в мире электронный 
программируемый калькулятор 23. 

1942 

В Университете штата Айова препода- 
ватели Джон Атанасов {Мп АІапазоп") и 
Клиффорд Берри (СІІНогсІ Веггу) создают 
первый в США электронный цифровой ком- 
пьютер АВС (АІапазоН-Веггу 
Сотриіег). 




Американ- 
ский ученый 
Джон фон Ней- 
ман (.Іогіп ѵоп 
Меітап) вы- 
двинул идею 
использования 
внешних запоми- 
нающих устройств для 
хранения программ и данных. 

Американский ученый, научный кон- 
сультант президента Ванневар Буш 
(Ѵаппеѵаг Визп) высказывает идею гипер- 
текста. 

1946 

Экертом и Мочли (ЕскегІ & Маиспіу) со- 
здан первый американский компьютер 
ЕШАС (ЕІесІгопіс піитегісаі Іпіедгаіог 
ало 1 Сотриіег). Он весил 30 тонн, 
состоял из 18 тыс. радиоламп, 
имел быстродействие 0,1 МІР5 
(МІІІІоп Іпзішсііопз Рег Зесопа'). 



1950 

В ВВС США был разработан один из пер- 
вых компьютеров, применявшийся только 
для военных целей, - 5А6-Е (Зеті Аиіотаііс 
Огоипгі ЕпѵігоптелІ). Он собирал и обраба- 
тывал данные с радарных станций. 

Экерт и Мочли представляют компьютер 
ІМІѴАС (ЦпіѵегзаІ Аиіотаііс Сотриіег). Его 
производительность составляла 2,2 МІР5. 




С помощью аналоговой ЭВМ можно ре- 
шать сложные уравнения 



1951 

Была образована ассоциация ІЕЕЕ 
(ѵѵѵѵѵѵ.іеее.огд). 




Джордж Стибитц (Сеогде ЗІіЬій) постро- 
ил первую вычислительную машину на ос- 
нове двоичной системы счисления в лабо- 
ратории ВеІІ Теіеріюпе. 

1938 

Немецкий инженер Конрад Цузе (КопгасІ 
2изе) разработал полностью механическую 
программируемую цифровую машину 21. 
Именно это устройство сегодня называют 
первым в мире компьютером. 

Честер Карлсон в гостинице «Астория- 
получил первую копию документа. Позднее 
компания Хегох применила эту технологию 
при создании лазерного принтера. 



I 



1944 

В Англии, в местечке ВІеІспІеу Рагк, по- 
строен компьютер Соіоззиз для расшифров- 
ки кодограмм, его использовали при плани- 
ровании высадки войск союзников в Норман- 
дии. В состав команды разработчиков входил 
Алан Тюринг. 

ІВМ производит Магк I, или АЗСС (Аиіо- 
тайс Зео,иепсе СопІгоІІесІ Сэісиіаіог), - чрез- 
вычайно быстрое на то время устройство, поз- 
волявшее оперировать с двадцатитрехзнач- 
ными числами. 

1945 

Завершена улучшенная версия компью- 
тера 23, названная, естественно, 24. Устрой- 
ство этой модели напоминает архитектуру 
современных компьютеров. 

Цузе разрабатывает первый алгоритми- 
ческий язык программирования - РІапкаІкиеІ 
(от РІап Саісиіиз). 

Грэйс Хоппер (Огасе Норрег) обнаружива- 
ет первый Рид: причиной неработоспособно- 
сти его компьютерной программы стало са- 
мое настоящее насекомое, замкнувшее эле- 
ктрическую цепь. 



1947 

Под руководством киевского ученого 
С. А. Лебедева начинаются работы по созданию 
МХМ (малой электронной счетной машины). 

1948 

Корпорация ІВМ анонсировала компью- 
тер 53ЕС (Зеіесііѵе Зериепсе ЕІесІгопіс 
Саісиіаіог). содержащий 12 тыс. радиоламп. 
Сотрудники лаборатории ВеІТеІеопопе Джон 
Бодин (.юпп Вагоеел), 
Зильям Шокли (№- 
ІІІат ЗІюсМеу), Уол- 
тер Брэттен (ѴУаЙег Н. 
ВгаИаіп) впервые про- 
^Л^Шг ^ демонстрировали 
^Щр^^ свое изобретение, 
получившее назва- 
ние транзистор. 

1949 

Появилась ЭВМ ЕРЗАС (Весігопіс ГОеІау 
Зіогаде Аиіотаііс Саісиіаіог), содержащая 
3000 радиоламп. 

Клод Шеннон (СІаийе Зпаппоп) построил 
в МП" первый шахматный компьютер. 




В Киеве запущена в эксплуатацию 
МЭСМ. Она содержала около 6000 элек- 
тронных ламп, имела производительность 
100 тыс. операций в секунду. 

1953 

Корпорацией Ретіпдт.оп-Рапо' для ком- 
пьютера ІШІѴАС был разработан первый в 
мире высокоскоростной принтер. 

Появился первый накопитель на магнит- 
ной ленте - устройство ІВМ 726. 

Под руководством С. А. Лебедева в СССР 
сдана в эксплуатацию самая быстродей- 
ствующая в Европе ЭВМ - БЭСМ (8 - 
1 тыс. операций в секунду) и созданы про- 
граммы расчета атомного взрыва. 



1954 

В СССР под руко- 
водством М. Р. ИѴ 
ры-Буры разрабо- 
тана программная 
система расче- 
та термоядерных 
взрывов на ЭВМ 
■Стрела». 



V 




Ламповый блок, ре- 
ализующий один 
десятичный знак 




объявила 
еще первой 
коммерческой 
іИ/Я'' ЛИ ЭВМ с аппарат- 
•Ч('Ѵ.ІИІ ной поддержкой 
г * * ' арифметики с плава- 
ющей точкой. Главным конструктором ІВМ 
704 был Джин Амдал (Сепе АпкІаМ). 

1956 

ІШАС стал производиться на транзисторах. 
1957 

Учреждается ВЦ АН УССР. 

Кеннет Олсен (Кеппеіп ОІзеп) основы- 
вает корпорацию Оідііаі ЕдшртеШ Сог- 
рогаііоп (йЕС), которая просуществует до 
лета 1998 г. 

Джон Бэкус (.Іопп ѴѴ. Васкиз) и его колле- 
ги из ІВМ создают процедурный язык про- 
граммирования высокого уровня РОНТНАОІ 
(РОРтиІа ТНА№Іа!іоп). 



1960 

В Киеве под руко- 
водством В. М. Глушко- 
ва сконструирована по- 
лупроводниковая ма- 
шина «Днепр». 

В Минске выпущена 
первая в Союзе микро- 
программная ЭВМ «Те- 
нта» для систем ПВО. 

1961 

«Железный век- (Ігоп Аде) - так в амери- 
канской литературе именуется период исто- 
рии вычислительной техники с 1961 г., когда 
появился первый мини-компьютер (РОР-1), 
до 1971 г. - времени создания первого ми- 
кропроцессора ІпіеІ 4004. Это было 
время господства мэйнфрей- 
мов, занимавших огром- 
ные залы, куда «чайни- 
ков» не пускали даже 
на экскурсии. 




мяти последняя могла і 
тел и на сменных магнитных дисках 

Разработана первая в СССР шахматная 
программа «КАИССА-1». 

1964 

Джон Кемени и Томас Курц ^опп Кетепу 
& Тотез КигЬ), преподаватели Дартмутско- 
го колледжа, раэрабоіамі один из самых 
популярных языков программирования - 
Вазіс^едіппег'5 АІІ-ригрозе Зутооііс 
Іпзігисііоп Соое). 

Введена в эксплуатацию первая в мире 
локальная вычислительная сеть в Ливермор- 
ской лаборатории. 

Гордон Мур (Согйоп Мооге) сформулиро- 
вал свой знаменитый закон об удвоении 
сложности интегральных схем (ИС) каждые 
18 месяцев (первый закон Мура). 

ІВМ анонсировала семейство ком- 
пьютеров 360, в этом же году она 
предложила термин ѴѴогсІ Ргосеззіпд 
(текстовый процессинг). 



летняя 



плуатацию мощная по тем временам специ- 
ализированная ЭВМ «Гранит», 

1967 

Корпорация ЭЕС выпустила мини-ком- 
пьютер РОР-10. 

1968 

Роберт Нойс (ВооеП Мусе) и Гордон Мур 
(Согооп Мооге), покинув Раігспііо' Зеті- 
сопйисіогз, основали компа- 
нию ІШеІ (название от Іпіед- 
гаіей Вестгопісз). 

Дуглас Энджельбарт 
демонстрирует работу ги- 
пертекстовых связей в со- 
зданном им текстовом про- 
цессоре, а также возможность 
удаленного общения с 
коллегами. 

В Киеве проходит Первая 
Всесоюзная конференция по 
программированию. 



«Никакое поражеі 
может лишить нас 
ха», - Норберт Ві 




1958 

В Техзз Ігеіштепіз и Раігспііб Зетісопаисіог 
незавиоімо друг от друга изобретают интеграль- 
ную схему. 

В конце 1958 г. математиком Джоном Мак- 
Карти (.юпп МсСаЛпу) предложен и реализо- 
ван на ЭВМ ІВМ 704 язык программирования 
Лисп (Цзр). Этому же ученому принадлежит 
идея создания систем с разделением времени. 

Франк Роэенблат (Ргапк нозепЫаП) постро- 
ил ЭВМ Регсерігоп Магк I, в которой в качестве 
устройства вывода была использована ЭЛТ. 

В СССР (в МГУ) создана первая и единст- 
венная в мире машина «Сетунь», работающая 
в троичной системе счисления. 

1959 

Объединенным комитетом производителей 
и пользователей ЭВМ (СООА8У1 - СОпІегепсе 
оп ОАІа ЗУзІешз Іапдиадез) по заказу Пента- 
гона создан язык программирования СОВОІ. 
(СОтптоп Визіпезз-Огіепіеа' Ілпдиаде) для ре- 
шения экономических задач. 

В СССР разработана первая ламповая 
специализированная ЭВМ для наведения ис- 
требителей-перехватчиков «Спектр-4». 



В Киеве ВЦ АН УССР преобразован в Ин- 
ститут кибернетики АН УССР, директором на- 
значен В. М. Глушков. 

1962 

В Дубне введена в эксплуатацию ЭВМ 
«Киев». 

1963 

Американский ученый Дуглас Энджель- 
барт (Ооидіаз ЕпдеІЬаП) создает программ- 
ный диалоговый интерфейс, который реа- 
гировал на действия специально- 
го указателя-курсора. 
Для управления им 
Энджельбарт 
разработал ма- 
нипулятор, по- 
зднее получив- 
ший название 4 
•мышь». 

Утвержден стан- 
дартный код обмена ин- 
формацией - А5СІІ. 

Налажен выпуск ЭВМ «Минск-2» и 
«Минск-32». В качестве внешней па- 



1965 

ОідіІаІ Ео,иіртепіСогрогаііоп (ЭЕС) созда- 
ла мини-компьютер ОЕС РйР-8, стоивший 
тогда 18 тыс. долл. Он использовался для 
управления производственными процесса- 
ми в телефонии. 

Под руководством С. А. Лебедева разра- 
ботана БЭСМ-6 (быстродействующая элек- 
тронно-счетная машина) - первая в СССР 
суперЭВМ с производительностью 1 млн. 
операций в секунду. 




1966 

ІВМ разработала первую 
подсистему дисковой памя- 
ти ІВМ КАМАС 305 емкостью 
5МВ. 

В СССР для командных 
пунктов ПВО введена в экс- 



1969 

Кен Томпсон (Кеп Тпоптрзоп), сотрудник 
фирмы ВеІІ ІаЬогаІогіез, разрабатывает опе- 
рационную систему ІІпіх. 

Джерри Сандерс ^еггу Запсіегз) уходит из 
Раігспікі Зетісопйисіог, чтобы основать фир- 
му АМО (АаѴапсес) Місго Оеѵісез). 

Эдсон деКастро (Егізоп аеСазІго) покинул 
корпорацию ЭЕС, образовав компанию Оаіа 
ОепегаІ и объявив о разработке 16-разряд- 
ного мини-компьютера Ыоѵа. 

Под эгидой АНРА начались разработка и 
внедрение глобальной военной компьютер- 
ной сети, связывающей исследовательские 
лаборатории на территории США. / 

Винсентом Серфом и Робертом Капом 
описан протокол ТСР. 

В СССР закончен первый этап создания сис- 
темы предупреждения о ракетном нападении. 
В ней использовалось свыше 50 машин М4-2М 
и М4-ЗМ, соединенных каналами передачи дан- 
ных длиной в десятки тысяч километров. 

Подписано межправительственное согла- 
шение о сотрудничестве социалистических 
стран в области вычислительной техники и 
создан Совет главных конструкторов ЕС ЭВМ. 



1970 

РЕС начала поставки первого 1 6-разряд- 
ного мини-компьютера РОР-1 1/20. 



Дисковый массив мэйнфрейма - «праде- 
душка» нынешних НОО 



ІпіеІ анонсирует 1 -килобитовую микросхе- 
му динамической памяти 1103. 

1971 

Марсиан Хоф (Магсіап-ТесІ Ной) и Стэн 
Мазор (Зіап Магог) из компании ІпІеІ пред- 



•8 ка&ЯЙІ^ 



1973 

Роберт Меткалф (ВооеЛ МеІсаІІе) и Дэ- 
вид Боггс (Оаѵ\6 Воддз) соединяют два 
компьютера АІІоРС между собой с помо- 
щью коаксиального кабеля. Рождение 
ЕІпегпеІ. 

В СССР освоен выпуск ЕС- 1050 и высо- 
копроизводительной ЭВМ М10 для систем 
предупреждения о ракетном нападении и 
общего наблюдения за космическим прост- 
ранством. 



1975 

Сотрудниками факуль- 
тета вычислительной 
техники Калифорний- 
ского университета в 
Беркли разработана 
собственная версия 
ІІпіх, известная как ІІпіх 
ВЗЭ (Вегкеіеу ЗоИѵгаге 
ОізІгіЬілюп). 

Билл Гейтс (ВІІІбаІез) 
и Пол Аллен (РаиІ АІІеп) 
основывают фирму Місгс- 
Зогі (чуть позже ее назва- 
ние стало писаться без 
дефиса). 
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ПК АИаіг 8800 - чудо техники 
середины 70-х: 256 байт па- 
мяти, процессор - ІШеІ 8080, 
стоимость - $395. Как непо- 
хожа его карта РВОМ на со- 
временный РІММ! 



1976 

Успешный дебют су- 
перкомпьютера Сгау- 1 . 

Стив Возняк (Зіеѵе ѴѴогпіак) и Стив 
Джобе (Зіеѵе .Іоо5) заканчивают работу 
над Арріе I. 



1980 

МісгозоК анонсирует 
7 Хепіх 05 - компактную 
коммерческую версию 
Ііпіх для процессоров 
Іпіеі 8086, 2іюд 28000, 
Моіогоіа М68000 и И- 
дііаі ЕдиіртегК РОР- 1 1 . 
Зеадаіе Тесппоіоду 
анонсирует первый 5-дюймо- 
вый винчестер емкостью 5 МВ и 
стоимостью $600. 

В Киеве начат выпуск двух- 
процессорного комплекса СМ- 
1 41 на базе процессора СМ 4П. 



1981 

Іпіеі выпустила математичес- 
кий сопроцессор 8087. 
ІВМ разработала свой первый РегзопаІ 
Согприіег, или сокращенно ІВМ РС, - мо- 
дель ІВМ 5150. Его конфигурация: ІпІеІ 8088; 
40 КВ РАМ; ССА-монитор; 5,25-дюймовый 




ставляют 4-битовый процессор 4004, а так- 
же чипы 4001 РОМ, 4002 РАМ. Іпіеі 4004 со- 
держит 2300 транзисторов, его тактовая час- 
тота- 108 кНг, быстродействие - 0,06 МІР5, 
адресуемая память - 640 байт, цена - $200. 

ІВМ анонсировала модели мэйнфреймов 
Зузіет 370/135 и 370/195. Для загрузки ми- 
крокода в них используются первые в мире 
накопители на гибких дисках. 

В СССР освоен выпуск ЕС- 1 020 (0,02 МІР5), 
ЕС- 1030 (0,1 МІР5). 

В Киеве создана одна из лучших машин в 
СССР - М-403о. 

1972 

ІШеІ разработала 8-разрядный процессор 
8008 для корпорации Сотриіег ТегтіпаІ (по- 
зднее переименованной в Оаіароіпі). Іпіеі 
8008 содержал 3500 транзисторов, его так- 
товая частота - 108-200 кНг. 

Основана компания Сгау Везеагсгі. Суще- 
ствует легенда о том, что первый суперком- 
пьютер ее учредители собрали в гараже. 

Хегох представляет персональный ком- 
пьютер для инженерных расчетов, получив- 
ший название АКо. 



1974 

Успешный дебют 8-разрядного процес- 
сора Іпіеі 8080. Он содержит 6000 тран- 
зисторов, адресуемая память - 64 КВ, так- 
товая частота - 2 МНг, производитель- 
ность - 0,64 МІР5. 

Джон Кук (.Ъпп Соске) из ІВМ Везеагсп 
разработал концепцию РІЗС-архитектуры. 

Гарри Килдал (Сагу КІІйаІІ) из Місго- 
сотриіег Арріісаііопз Аззосіаіез написал 
операционную систему СР/М для микро- 
компьютеров, базирующихся на ІШеІ 
8080. 16-разрядная версия СР/М была 
взята МісгозоіІ за основу при разработке 
МЗ-РОЗ. 

Группа бывших сотрудников корпорации 
ІпІеІ образовала фирму 21од. Им удалось 
через полтора года сделать удачный 8-раз- 
рядный микропроцессор 2-80, широко ис- 
пользовавшийся в первых ПК. 

Моіогоіа выпустила 8-разрядный процес- 
сор 6800, получивший широкое распростра- 
нение в индустрии для различных контроль- 
ных устройств. 

Создан Совет главных конструкторов СМ 
ЭВМ. 



Корпорация ОЕС объявила о выходе первого 
32-разрядного мини-компьютера ѴАХ-1 1/780. 

Билл Гейтс и Пол Аллен подписывают офи- 
циальные документы о создании компании 

МЮГ050(І. 

1978 

Даниэл Бриклин (ОапіеІ Вгіскііп) создает 
первую в мире электронную таблицу ѴізіСаІс. 

ІпІеІ анонсирует процессор 8086, поло- 
живший начало семейству 80x86. 

1979 

ІпІеІ выпускает процессор 8088, Моіогоіа 
объявляет СРО 68000, который стал базовым 
для компьютеров Масіпіозп. 



флоппи-диско- 
вод; базовая 
цена - $3000. 

По соглаше- 
нию с ІВМ компа- 
ния МюгозоЯвыпу- 
стила первую версию 
операционной системы 
РС-ООЗ 1.0(МЗ-ГОЗ)дляІВМРС. 

Джеймс Кларк ^атез СІагк) основал фир- 
му Зііісоп Сгаргіісз. 

Компания ОзЬогпе Сотриіег представив 
ла первый в мире портативный компьютер 
ОзЬогпе 1 . 

В Місгозоп приступили к созданию гра- 
фического интерфейса для МЗ-ГХ15, именуП^ 
емого Іпіегіасе Мападег. По сути, это было 
началом ѴѴіпйоюз. 

1982 

ІШеІ представила 16-разрядный процес- 
сор 80286. 

Основана фирма Зип Місгозузіетз. 

МісгозоІІ выпускает МЗ-СЮ51.1 дляІВМ РС. 

Появляется первый клон ІВМ РС, детище 
СоІитЬіа Рай Ргосіисіз получает название МРС. 



ир- 1 
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Сгау ХМР48. Каждой сверхдержаве нужен 
свой суперкомпьютер 



401 



Негсиіез Сошриіег Тесппоіоду производит 
видеокарту Негсиіез бтарЫсз Сагд, поддер- 
живающую монохромную графику в разре- 
шении 720 х 348, начальная цена - $499. 

Митч Капор (Міісп Карог) анонсирует сис- 
тему Іліиз 1-2-3. 

В СССР произведены опытные образцы 
первых персональных ЭВМ •Агат». 

1983 

ІВМ выпустила модель РС ХТ на базе про- 
цессора Іпіеі 8088 (128 КВ НАМ, 10МВНМ), 
флоппи-дисковод 360 КВ, цена - $4995). 



1984 

ІВМ выпустила РС АТ (АоѴапсеа' Тесппо- 
Іоду). Он базировался на процессоре ІпІеІ 
80286, имел диск емкостью 40 МВ и цвет- 
ной ЕСА-монитор. 

Стив Джобе представил Арріе Масіпіозп. 

Том Дженнингс (Тот ^ппіпдз) и Джон 
Мэдил (Цопп МайіІІ) организовали некоммер- 
ческую компьютерную сеть РЮО. 

Неѵѵіей-Раскаго' сконструировала лазер- 
ный принтер Іазеі\ІеІ с разрешением 300 фі 
и скоростью печати 8 ррт по цене $3600. 

Моіогоіа объявила о выходе процессора 
68020. 

Місгозогі выпускает МЗ-ГХ)3 3.0. 
1985 

Успешный дебют 32-разрядного процес- 
сора Іпіеі 80386ОХ. Он содержал 275 тыс. 
транзисторов, создан по 1 ,5-микронной тех- 
нологии, может адресовать 4 СВ физичес- 
кой и более 64 ТВ виртуальной памяти, на- 
чальная цена - $299. 



В СССР освоен выпуск СМ 1810, СМ 
1814, СМ 1820, а также СМ 1700, совмес- 
тимой с ѴАХ- 1 1 . 

В Пензе создана макроконвейерная 
ЭВМ ЕС 1766 (до 256 процессоров). При 
64 процессорах она имела производитель- 
ность до 150 МІР5. 

1988 

Іпіеі выпустила удешевленную версию 
процессора 80386ОХ, названную 803865Х. 

Моіогоіа создала 20-мегагерцевый НІ5С- 
процессор 88000. 

йЕС начала разработку 64-разрядного 
150-мегагерцевого процессора Аірпа. 

Сгау Незеагсп завершила работы над су- 
перкомпьютером Сгау У-МР, его иена А 
ставляла 20 млн. долл. ^ ^^^^Н 
ІВМ анонсировала се- 
мейство мини-ком- 
пьютеров АЗ/400. 

Зресігит Ноіо- 
Ьуіе представляет 



1990 

Моіогоіа анонсирует 32-разрядный про- 
цессор 68040 25 МНг. 

ІВМ подготовила новую линейку НІ5С- 
станций - НЗ/6000. 

Арріе Сотриіег представляет Масіпіозп 

СІЭ55ІС. 



«Искра 1 030- 1 1 », из которой так и не воз- 
горелось пламя советского персонально- 
го компьютинга 




Корпорация Місгозоіі выпустила М5 
Ѵѵіпйоѵге 3.0. 

ІВМ представляет системы ІВМ РЗ/1 . 




ІВМ совместно с Місгозогі начинает раз- 
работку операционной системы 05/2. 

МісгозоН представляет свою первую 
мышь - МісгозогІ Моизе. В комплект стоимо- 
стью $200 входят адаптер и драйверы. 

МісгозогІ выпускает МісгозоІШог(1 1.0 по 
цене $375 или $475 вместе с МісгозоН Моизе. 

Маркетолог Роланд Хэнсон (Воиіапё 
Напзоп) предлагает Биллу Гейтсу переиме- 
новать Іпіегіасе Мападег в Ѵѵіпйоѵуз. 

Цііиз Оеѵеіортепт- реализовала Іоіиз 
1 -2-3 для М5-006т-лрограмма требова- 
ла 256 КВ ВАКЬ-_. 

Іошеда анонеирует устройство для хране- 
ния данныхтюд названием ВегпоиІІІ Вох - 
прототип Др и ^ш. 

Зудиезі представляет ЗуОи- 
ез( Зіогаде Сагоіаде - сис- 
тему для хранения данных. 
Рпііірз и Золу рззрабаты- 
к ваютСО-ВОМ как расшире- 
ние технологии Аиаю СО. 
Арріе Сотриіег создала 
компьютер иза - первый ПК 
с графическим интерфейсом 
пользователя (СгарпісаІ Узег Іпіегіасе - СІІІ). 




Стив Джобе организовал фирму N6X1 Согп- 
риіег (позже переименованную в МеХТ ЗоПѵѵаге), 
разработавшую и выпускавшую компьютеры 
N6X1 В 1997 г. она была куплена Арріе Сот- 
рілег, а сам Стив Джобе снова возглавил Арріе. 

С опозданием на два года МісгозоН пред- 
ставляет МісгозоН ѴѴІпсІоѵѵз 1 .0 по цене $ 1 00. 

1987 

Моіогоіа выпустила процессор 68030. 

ІВМ подготовила линейку ІВМ РегзопаІ 
5узІет/2 (РЗ/2). В ней была сделана попыт- 
ка уйти от открытых спецификаций, в част- 
ности введена 32-разрядная шина МСА 
(Місго СпаппеІ Агспііесшге). Начало «войны 
шин», закончившейся полной победой ЕІ5А. 

ІВМ представляет монитор (в системе 
МобеІ 50), способный работать в режиме Ѵ6А 
(Ѵійео Сгарііісз Аггау). 

ІВМ и МісгозоН анонсируют Орегаііпд 
ЗузІет/2 (03/2) для ІВМ РЗ/2. 

Арріе Сотриіег выпускает Масіпіозіі II и 
более дешевый Масіпіозіі ЗЕ. 

МісгозоП представляет электронную таб- 
лицу ЕхсеІ - первое значительное приложе- 
ние для Ѵйпйоѵѵз. 



Теігіз для РС - первую епіегіаіптепі-про- 
грамму, произведенную в СССР. 

МісгозоІІ и ІВМ выпускают 05/2 1.1 
Зйпа'аго' Еоіііоп, кодовое название Тгітагап. 




8іпсІаІг СІ. - заветная мечта советского 
студента конца 80-х 



1989 

ІгпеІ анонсировала СРІІ І4860Х 25 МНг. 

Арріе Сотриіег производит Масіпіозп 
РогІаЫе (Моіогоіа 68000 16 МНг, I МВ ВАМ, 
40 МВ НОй, 9,8-дюймовый ЮЗ-монитор с ак- 
тивной матрицей, цена - $6500). 

Зип Мюгозузіетз объявила о выпуске рабо- 
чих станций ЗРАЯСзйо'оп по цене $9000. 

В СССР изготовлена и запущена в опытную 
эксплуатацию векторно- конвейерная суперЭВМ 
"Электроника ССБИС». Производительность в 
однопроцессорном варианте - 250 МР10Р5 
(Меда Рюавпд-РоіпІ Орегайопз Рег Зесопо'). 



Конец сотрудничества ІВМ и Місгозой при 
работе над операционными системами. 

В СССР вводится в эксплуатацию вектор- 
но-конвейерная суперЭВМ «Эльбрус 3.1». 
Производительность в однопроцессорном 
варианте - 400 МРШР5. 

1991 

ІпіеІ выпускает удешевленную модель 
процессора І4860Х - І4865Х. 

АМО объявляет о выходе процессора 
АтЗВбОХ - первого клона Іп1еІ3860Х с час- 
тотами 20-40 МНг. 

Студентом факультета вычислительной 
техники Хельсинского университета Лину- 
сом Торвальдсом (Ііпиз Тогѵаіаз) создана 
ОС ипих - Ііпіх-система для РС. 

С двухгодичным опозданием Арріе Сот- 
рц(ег представляет систему Мае 05 7.0. 

МісгозоН выпускает М5-СЮ5 5.0, в кото- 
рой добавлены полноэкранный текстовый ре- 
дактор, утилиты ипаеіеіе, ипіоппаі и др. 

1992 

Іпіеі представляет процессор І4860Х2, 
производительность - 41 МІР5, цена $550. 



ия компьютера 



ІВМ выпускает 05/2 2.0. 

На СОМЭЕХ МісгозоН демонстрирует 
ѴѴіпаоѵѵзЗ.1. 

ІпіеІ представляет спецификации для ло- 
кальной шины РСІ (РегірпегаІ СотропепІ 
Іпіегсолпесі). 

ІВМ и Моіогоіа создают СРІ) РоѵѵегРС 601 . 



1993 

МаІіопаІ Сепіег Іог Зирегсотриііпд Арріі- 
саііопз (ЫС8А) выпускает №еЬ-броузер 
Мозаіс ѵ1 .0. Начинается бурный рост по- 
пулярности Іпіегпеі и ѴѴогІо 1 ѴѴйе №о. 

Ш представляет СР\] Репііит 60 МНг (он 
использует 64-разрядную внешнюю шину дан- 
ных, способен адресовать напрямую 4 6В па- 
мяти, состоит из 3,1 млн. транзисторов, со- 
здан по 0,8-микронной технологии, произво- 
дительность - 100 МІРЗ, цена - $878). 

В продажу поступает ѴѴІпдоѵѵз Іог ѴѴоГк- 
дгоирз 3.11. 

Самый громкий анонс в истории Арріе 
Сатіриів: Маогііскіі Сок* Сыккк;, Міхзпіокіі 1_С 



1995 

Іпіеі анонсирует Репііиш Рго с часто- 
тами 150, 180 и 200 МНг по цене от $974 
до $1682. 

Місгозогі выпуска- 
ет Мпйоиз 95, поч- 
ти одновременно 
с ней появляется 
и МісгозотІ ОИісе 
95, а осенью, с вы- 
ходом Іпіегпеі Ех- 
рюгег, начинается «вой- 
на броузеров». 

1ВМ представляет РС РОЗ 7 с интегри- 
рованной возможностью компрессии дан- 
ных от компании Зіас Еіесігопісз (утилита 
Зіаскег). / 

Американский судья Окружного суда То- 
мас Джексон (Тпотаз ^скзоп) одобряет «де- 
крет согласия» между МісгозогІ и Министер- 
ством юстиции США. Декрет будет управлять 
методами лицензирования МісгсзогШпооѵй 
в течение следующих 6,5 лет. 




Появился МісгозогІ Іпіегпеі Ехрюгег 4.0. 

Айѵапсей Місго Реѵісев представляет 
процессор Кб (8,8 млн транзисторов, ММХ, 
32 КВ кэш и , 0,35-микронная технология, 
базируется на №х6еп №686, цена 166- 
мегагерцевого - $244). ' 

1998 

ІШеІ представляет Репііит II 333 МНг с 

частотой системной шины 66 МНг.чуіь 

позже появляются процессоры Репііит II 
350 и 400 МНг на системной шине 1 00 МНг. 
Они содержат 7,5 млн. транзисторов. Про- 
изводительность модели 400 МНг - 
832 МІР5. Почти одновременно с ними Іпіеі 
анонсирует Сеіегоп 266 МНг, окончательно 
формируется рынок домашних ПК . 




I 




Интерес к ОС, предложенной Линусом 
Торвальдсом, постоянно растет 




ІпІеІ объявляет официальное имя своего 
первого 64-разрядного процессора - Иапіигп. 

Стив Джобе анонсирует портативный ком- 
пьютер іВоок (300 МНг 63, 32 МВ НАМ, 12,1" 
ТРТ ЮО-монитор, цена - $1599), а также 
РоиегМас 04 (400 МНг РоѵѵегРС 64, 64 МВ 
РАМ, 10 СВ НОО. цена - $1599) и операци- 
онную систему Мае 03 9.0. 

ІВМ выпустила винчестер ІВМ Шігазіаг 
73,4 6В - самый большой на то время НОй 
в мире. 



Масіпіозп Сепігіз 610 и 650, Масіпіозп Оиаога 
)иРоѵгегВоок165с. 

На СОМЭЕХ Місгозоіі представляет 
ЖгкіоюОТЗ.1. 

Антимонопольный комитет США возбуж- 
дает дело против МісгозоК. 

1994 

Компания Мозаіс Соттипісаііопз пред- 
ставляет ѴѴеЬ-броузер №1зсаре Маѵідаіог 1 .0. 

Арріе Сотриіег выпускает Роиег Мас- 
іпіозп 6100/60 МНг по цене $2209. 

Іпіеі анонсирует ІпІеЮХ4. 

ІВМ представляет 05/2 (гѴагр 3. 

Іотеда производит накопитель Іір и 
дискеты к нему, позволяющие сохранять 
от 25 до 100 МВ данных. 



1996 

Іпіеі производит процессор Репііит 
200 МНг. 

МісгозоІІ анонсирует ѴѴіпгіоѵѵз N1 4.0 
и чуть позже - ѴѴІпйоиз СЕ (кодовое имя 
Редазиз). 

СогеІ выпускает ѴѴогйРегіесІ, ОиатЛго Рго 
и комплект приложений РегтесЮтТісе, куп- 
ленный у НСМЛ. 

ІВМ разработала 05/2 ѴѴагр 4. 

Сразу пять компаний представляют соб- 
ственные модели приводов СЭ-РѴѴ. 

Сугіх анонсирует сравнительно дешевый 
процессор Мегііа 6Х 1 33 МНг, интегрирую- 
щий в одном чипе 5Ѵ6А-, ЭРАМ- и РСІ- кон- 
троллеры. 

1997 

ІпІеІ выпускает процессоры Репііигп 
ММХ (166-200 МНг, 32 КВ кэш И , 4,5 млн. 
транзисторов, цена - $550), чуть позже - 
Репііит II. 
Компания 5ип Місгозузіетз представля- 




МісгозоН 



Дебютирует МісгозоП. \№п- 
ЙОѴѴ5 98. 

Сделка века: Сотрад Сот- : 
риіег покупает Идііаі ЕдиіртепІ <р 
за 9,6 млн. долл. ' 

Стив Джобе представляет Арріе 
Согприіег іМас . 

Моіогоіа анонсирует процессор 64 (тех- 
нология АШѴес позволяет выполнять до 
16 вычислений одновременно). 

1999 

На ѴѴеЬ-сайте МісгозоН становится доступ- 
ной бесплатная версия Іпіегпеі Ехріогег 5.0. 

Поступает в продажу МІсгозоП Отпсе 2000. 

МісгозогІ выпускает ОцНоок Ехргезз 5.0 
для Масіпіозп. 

Американский окружной судья Томас 
Джексон обнародовал результаты своих 
исследований и признал, что Місгозоіі 
имеет монопольную власть в области ОС 
для ПК, а это вредит американским по- 
требителям. 

АМВ представляет АІпІоп 650 МНг. 

ІпІеІ анонсирует Репііит III 550 МНг сто- 
имостью $669. 



2000 

Официальное пред- 
ставление МісгозогІ ѴѴіп- 
йои5 2000. 
АМО производит про- 
* цессоры Ригоп (кодовое на- 
звание 5ріНіге) 700 МНг, а поз- 
же - АИіІоп 1,1 6Нг. 

ІпіеІ представляет 32-разрядный про- 
цессор Репііит 4 (кодовое имя ѴѴіІІа- 
тегіе), работающий на частоте 1,5 6Нг. 
Впервые в х86-м семействе появился 
СР11, изначально спроектированный в 
расчете на быстродействие в определен- 
ных классах задач. 

МісгозоП выпускает ОНІсе 2000 5егѵісе 
Неіеазе 1 , в котором исправлено более 
300 багов. 

МісгозоН производит карманный компью- 
тер Роскет РС. 

МісгозоП распространяет 64-разрядную 
версию рге-Ьей Мпйоѵѵз 2000. 

Арріе Сотриіег представляет РоиегМас 
64СиЬе. 

5еадаІе выпускает винчестер емкостью 
180 6В, цена - $2195. 



Кибератлетика 
спорт XXI века 



Александр Птица 



Сіііив, АШи$, Рогііиз - быстрее, выше, сильнее. Эти три слова сплошь и рядом 
встречаются в репортажах со стадионов, бассейнов, гимнастических залов - 
словом, отовсюду, где представители рода человеческого спорят за первенст- 
во в традиционных видах спорта. Известно, что профессиональный спорт креп- 
ко-накрепко повязан с рекламой, спонсорством, т. е. с большими деньгами. 
Конец тысячелетня породил совершенно новый вид спорта, в котором уже по- 
явились свои профессионалы. Некоторые называют его «кибератлетикой». 




5ЕТУР 



ілремлошеуп 
I ззться лучше других, стать победите- 

I леи, лауреатом, чемпионом - вполне 
естественное желание любого нор- 
мального человека. Одни получают 
| Нобелевские премии за неоценимый 
I вклад в развитие науки, другие выиг- 
I рывают олимпийское золото, треть- 
Інм присуждают «Оскаров» и «Грэм- 
I ми» за достижения в сфере искусства 
|и шоу-бизнеса. 

А если накачанными бицепсами 
[Господь Бог обделил или прыгуче- 
Істью не наградил, а честолюбия 
[•выше крыши»? В связи с этим 
[приходят в голову слова из супер- 
[популярной «Матрицы». Помните, 
[что Морфеус говорил Нео: «Ты ду- 
маешь, мои скорость и сила здесь 
[как-то связаны с объемом муску- 
|лов?«. Вот оно! Персонажем, пока- 
зывающим чудеса силы, ловкости, 
(меткости на виртуальных аренах 
| компьютерных игр, может управлять 
даже самый хиленький очкарик И 
что бы там ни говорили обществен- 
|ные деятели о насилии в компью- 
терных играх, зарабатывая себе на 
[этом политические дивиденды, Ла- 
рину, тронувшуюся в 90-е, уже не 
[остановить. С каждым годом все 
[больше и больше народу видит в 
компьютерном гейминге не только 
Чистую «развлекаловку», но и серь- 
езную профессиональную деятель- 
ность, способную принести доход. 

В далекие уже времена «двушек» и 
ЕОА-мониторов, когда «наикрутей- 
шие гамезы» спокойно помещались 
на одну дискетку, игра сводилась к 
соревнованию с компьютерным 
противником, выполняющим толь- 
ко то, чему его научили программи- 
сты-разработчики, гак что ни о ка- 
ких «очных» соревнованиях не мог- 
іыть и речи. Конечно, попадались 



волявшие сразиться с друзьями в ре- 
жиме «разделенного экрана» (фІН 
5сгееп) или «горячего стула» (Ьоі 

яеаі), но, согласитесь, тех ощущений, 
которые испытываешь при игре в 
реальном времени по сети (локаль- 
ной или глобальной), тогда и близ- 
ко не было. 

Тем не менее технологии уже мог- 
ли обеспечить виртуальные бата- 
лии между живыми игроками. Дол- 
жен был появиться революционный 
продукт... 

И Он пришел. Не зря его окрести- 
ли Ооот (согласно словарю Ып- 
8ѵо - рок, судьба, фатум). Нет, это 
еще был не Мессия, скорее Иоанн 
Предтеча, но ажиотаж достиг таких 
масштабов, что большинство СМИ 
общего профиля, почти не освещав- 
ших вопросы компьютерных развле- 
чений, не прошли мимо и наперебой 
потчевали читателей историями о 
том, какие нагрузки выдерживали 
корпоративные сети компаний, ког- 
да их сотрудники после (или во вре- 
мя) напряженного рабочего дня са- 
дились чуток поГХЮМать. 

В середине 1995 г. произошло 
знаменательное событие. В Сиэтле 
(штат Вашингтон) в честь открытия 
игрового подразделения компании 
МІСГ050П был организован турнир 
с громким названием .Ііісійеіпепі 
Эау (День Страшного Суда). Знаете, 
кто стал его победителем? Тогда 
никому езде не известный 1 8-лстний 
Деннис Фонг (Оеппіз Топ%), имя 
которого сегодня знакомо всему 
геймерскому (и не только) миру. 

Ооот, конечно, сыграл свою, как 
нынче модно говорить, «судьбонос- 
ную» роль в развитии многопользо- 
вательских игр, но реальное рожде- 
ние профессионального гейминга 
связано в первую очередь с другой 
легендой - ее имя Оиаке, а год рож- 
дения 



СНЕАТЕ ЗЕПѴЕН 
РОЖДЕНИЕ ПРОФЕССИОНАЛЬНОГО 
КИБЕРСПОРТА 



; писано выступить с лозунгом «Игро- 
I ки всех стран, соединяйтесь!» (в пря- 
рмом и переносном смысле). Как 
Іірибы стали расти так называемые 
шесіісаіссі Оиаке-серверы, вокруг ко- 
торых формировались группы игро- 
ков, впоследствии получившие на- 
звание «кланов». 

Аппетит приходил во время еды. 
ІВнутриклановые баталии сменились 
межклановымн разборками Создав- 
Ішая Оиаке компания ій 5огг»агс бы- 
кстренько «просекла эту фишку», и 
«при ее активном содействии Уилл 
ІБрайаит (ѴШ Вгуапі) организовал 
[Оиаке СІапгілв (Кольцо Оиаке-кла- 
Інов). Именно благодаря стараниям 
активистов «Кольца» состоялся пер- 
Івый онлайновый командный турнир 
Іпо Оиаке, названный иростоТІ. Его 
(победителями были провозглашены 
ребята из клана ІтриЬе 9- 

Для удачи в онлайновых схват- 
ках очень большое значение име- 
}ют технические условия, напри- 
мер «ріпв» (см. геймерский сло- 
варь - «Домашний ПК\ № 1-2, 
2000). Посему участники второго 
турнира (Т2) были разделены на 
две группы: пі-ріпв и 1о»-ріп8. 
Самый большой резонанс вызва- 
ло выступление одного игрока, 
который не только привел свой 
(клан к победе, 




эффектными •сольныТЗи^ыстугП [ 
лениями* на виртуальных аренах 
сражений. И снова я должен упо-> 
мянуть то же имя - Деннис Фонг| 
(он же Тпгс5п). 



ся, что успех, слава и все сопутству- 
ющие им прелести вполне могут; 
быть доступными любому. Сказка о 
Золушке «рулит форсвер», опираясь | 
при этом на институт звезд. Не важ- \ 
но, спорт ли, музыка ли, кино ли_ 
Без идолов, кумиров, звезд - ну ни-; 
как нельзя. Публика не любит абст- 1 
ракций, ей подавай конкретных 
личностей, которым поклоняются, ; 
как богам. 

Богов иногда создают, но быва- 
ет, они являются сами. Первая и а- 1 
мая знаменитая звезда профессио- 
нального гейминга «зажглась» в' 
июне 1997 г. на выставке ЕЗ. Содру- 
жество кланов Сіапгіпй и извест- 
ный игровой онлайновый сервис 
Мріауег.сот проводили тогда чем- 
пионат КесІ АппіЬіІаііоп, вошед- 
ший в историю под названием 
•Турнир Феррари», ибо главный 
приз за победу в нем, установлен- 
ный одним из легендарных ісі-ов- 
цев Джоном Кармаком, представ- 
лял собой не что иное, как его соб- 
ственный красный Регтагі 328СТ8. 

Никто не сомневался в том, что 
победитель непременно будет об- 
ласкан поклонниками, прессой и 
мгновенно станет всеобщим лю- 
бимчиком. Но действительность 
превзошла все ожидания - на 
Феррари уехал наш старый знако- 
мый Деннис Фонг, оказавшийся 
очень контактным, обаятельным 
и, что самое главное, умным и 
предприимчивым парнем, 

Обладая таким несомненным 
достоинством, как хорошо подве- 
шенный язык, Деннис буквально 
аял» интервьюеров, и беседами 
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Кибератлетика в лицах: 
массовик-затейник 



Александр Птица 



Если вы уже читали предыдущий материал о профессиональном гейминге, то 
наверняка запомнили имя Энджела Муньоса. Вклад этого энергичного техас- 
ского джентльмена в популяризацию кибератлетнки поистине неоценим. Его 
детище - СРі - стало настоящим лидером среди профи-лиг, а ѴѴеЬ-сайт АЛгепаІіпе 
Ѵаиіі прочно прописался в «фаворитах» у многих геймеров. Несмотря на предель- 
ную занятость, г-н Муньос выкроил время, чтобы ответить на наши вопросы. 



Представьтесь, пожалуйста, 
и поведайте пап, чем Вы зани- 
мались до основания СРЬ? 

Я член организации Мепва 10-го 
урошія, потомок испанских грандов, 
спасатель, глубоководный ныряльщик, 
обладатель черного пояса в карате, вы- 
пускник Гарварда и художник по та- 
туировкам. Все это было и ко мне се- 
годняшнему уже не имеет никакого 
отношения. Сейчас Энджел Муньос яв- 
ляется основателем и президентом 
Профессиональной Лип і Кибсратле- 
тов (СРЬ), руководителем компании 
ЫеѵѴйэгІсІ.сот и основателем №еЬ- 
сайта Асігепаііпе Ѵаиіг. И к тому же этот 
господин владеет инвестиционной 
фирмой, которая занимается высши- 
ми технологиями. 

Откуда, по Вашей версии, <ш 
лись термины '-кибератлетика» 
и •кибератлет»? 

Даяих сам придумалв 1997 году, что- 
бы передать свое видение новой «по- 
роды» спортсменов, не ограниченных 
рамками законов природы и осваива- 
ющих новые ареі іы виртуальных состя- 
331 шй в компьютерных играх. 

Что общего, по-вашему, у ки- 
бератлетики и традицштного 
спорта, и в чей Вы видите раз- 
ницу? 

Общность, в основном, касается 
психологии. Физические данные в ки- 
бератлетикс не столь важны. Здесь 
играют роль такие параметры, как 
скорость реакции, концентрация 
внимания, способность продумы- 
вать и реализовывать стратегические 
планы и т. п. 

А какие психофизиаюгические 
факторы наиболее важны для 
того, чтоб преуспеть в киберат- 
летике? 

Несколько лет наблюдая за игрой 
•отцов» на наших мероприятиях, я 



пришел к выводу, что самыми важі іы- 
ми качествами для настоящего тур- 
нирного игрока являются способ- 
ность концентрироваться и высокий 
уровень мастерства. 

Кстати, какие обязанности 
< висят» на Вас как на «началами- 
ке» І^еиіШгШ.сот, СРЬ и Айге- 
паііпе Ѵаиіі? 

Прежде всего я должен уметь загля- 
нуть в будущее, предсказать появление 
тех или иных тенденций еще до того, 
как они заявят о себе »в полный рост», и 
оттодаочертіггьдальнейіігую направ- 
ленность наших действий. Иногда я 
даже ощущаю себя каким-то оракулом 
и держу хрустальный шар на своем 
письменном столе. Этот атрибут магов 
и волшебников служит мне для посто- 
янного напомі шания о том, что имен- 
но я - лидер нашей компании и дол- 
жен всегда принимать решения на ос- 
новании прогнозов относительно 
будущего. 

Несколько слов о рождении, 
истории и будущем СРЬ? 

Несколько, так несколько дота рож- 
дения - 26 июня 1997 Г, история - 
три года непрекращающегося роста, 
будущее - СРЬ как безусловный ли- 
дер среди лиг игроков во всемирном 
масштабе. 

Какой из турниров, организо- 
ванных СРЬ, Вы сами считаете 
наиболее удачны»? 

А такого еще не было. Прогресс во 
всем - вот закон жизни СРЬ. 

Ваше видение будущего, кото- 
рое ожидает профессиональ- 
ный компьютерный спорт и ки- 
бератлетов. 

Тот момент, когда профессиональ- 
ных геймеров і іачі іуг ценить не толь- 
ко за выигранные доллары или при- 
зы, но и за их поведет іе в момеі а бле- 



5% 



стящей победы или досадного пора- 
жения, будет для меня знаком того, что 
кибератлетика становится спортом, 
эволюционирующим по-настоящему. 




Как Вам понравичась бы идея об 
организации турнира под эгидой 
СРЬ в какой-то из стран СНГ, ну, 
хотя быу нас в Украине? Здесь ведь 
тоже имеется в нашчии куча 
кватфицированных профессио- 
нальных кибератлетов, играю- 
щих не хуже заіюдных звезд гей- 
минга. 

О, это было бы очень классно. СРЬ 
открыта для контактов, и мы готовы 
сотрудничать с ребятами из многих 
стран. В настоящий момент уже гото- 
вятся наши мероприятия в Германии, 
Австралии, Сингапуре, Гонконге, Ве- 
ликобритании и Канаде. 

Примерно год назад я видел на 
каком-то из сайтов фотогра- 



фии, где Вы были изображены 
вместе с Джоном Ромеро, с увле- 
чением играющими в Кеаа"у 2 
КитЫе на ІУгеатсазІ. Интересно, 
кто тогда победил? 

Да, это случилось в Нью-Йорке во 
время турнира СгоипсІ 2ЕК0. Битва 
была нешуточная. Кто вышрал, я не 
помню, но хохотали мы до истерики. 
За этим историческим матчем не- 
сколько человек наблюдали, может 
быть, они могут сказать, кто же стал 
победителем. 

Должен заметить, что Вашим 
организаторским способностям 
можно только позавидовать. А 
вот чисто игровой опыт сраже- 




ний с ведущими геймераминро- 
фессионачими типа Іреша иш 
Корнелии у Вас имеется? 



Ха! Если я выйду на виртуальную 
игровую арену, то любой профі і про- 
сто будет і юдметать моим персоі шеем 
пол аки веником. Видите ли, в практи- 
ческом смысле игрок я никакой, чис- 
тейшей воды любитель. Однажды я 
осмелился потягаться с парнем по 
имени Их в 03 и был порван в крова- 
вые клочья. До сих пор не могу забыть 
этот ужас. 

Еспѣ такая экс-звезда киберат- 
летики Стиви Кейс, известная 
под ником КШСгеек и знамени- 
тая не только своими победами 
в кваковских баталиях, но и ин- 
тервью в •■Плейбое ', иллюстри- 
рованном весьма пикантными 
фотографиями а пшкже своим 
самим непосредственным отно 
шением к Іоп $Іогт, проекту 
Оаіігаіапа и лично Джону Раме- 
ро. Что Вы можете нам расска- 
зать о ее нынешних занятиях? 

А ничего нового. Она по-прежне- 
му «днзайнит» уровни в компании Іоп 
5іогт и, кроме того, принимает ак- 
тивнейшее участие в работе Совета 
(АаѴіхогу Воагсі) нашей лиги, 

Как Вам удается находить 
«толстых» спонсоров для Ваших 
мероприятий? И заодно еще один 
вопрос. Какой из турниров, про- 



веденных или планируемых СРЬ 
на бшжайшее будущее, имел на- 
иболыиий призовой фонд? 

Я бы сказал, что, скорее, спонсоры 
находят нас, а не мы их. Чаще всего 
это происходит по рекомендациям 
тех. кто с нами уже і імел дело. Самый 
солидный призовой фонд «налом- 
ожидается к нашем декабрьском ме- 
роприятии, где на чемпионат по 
Опаке III выделено 1 00 тыс. долл., по- 
бедителям в Сошиег-Зігіке достанет- 
ся 15 тыс, ну а представительницы 
«слабого пола» поборются за 7 тыс. в 
АИ-РетаІе Оиаке III Тоигпатспі. Что 
касается самого крупного комбини- 
рованного призового фонда (при- 
зы + деньги), то здесь очень сильно 
♦раскошелилась» пзвесшая компания 
Саіеѵѵау, установившая общую сумму 
призового фонда для грядущего 
Місіюѵѵп Масіпе»,') 2 Тоигпатепі в раз- 
мерс 300 тыс. долл. 

Каким игровым ШЬ-ресурсам 
Вы отдаете предпочтение. Пред- 
ставьте, пожалуйста, Ваш пер- 
сональный хит-парад, ну, ска- 
жем, ТОР 5- 

Наконец, кто-то сподобится задать 
мне этот вопрос. :- ) , Естественно, бу- 
дучи основателем ипттѵаиіісот.янс 
могу включать свое детище и список, 
так как у меня к нему особое отноше- 



ние. А пятерка моих любимых шро- 

вых ресурсов выглядиттак: 
5. СасНсс1.пеі (ипіпссасіхсілеі) 
4.ТпеСпаІ1еп§еЫеглг)гк(нѵ(Ѵ(:сйв/- 

Іегщг-июгЫсот) 
3. В1ие'5 №\ѵя (иШіЬШезпешшп) 
2. Зготресі (ітсшзіотрескот) 
1 . 5пи§а5паск (мш&щахішксот) 

Многие преданные РС-геймеры 
считают игровые консаии < не- 
докомпьютерами» и смотрят 
на них свысока. Что Вы скаже- 
те на сей счет? Играли ли Вы в 
уже вышедшие Оиаке ШАгепа на 
йгеатсазі и Ѵпгеаі ТоипштепІ на 
РІау$ІаІіоп 2. Если да, то подачи- 
тесь впечатлениями. 

Лично у меня пока нет телевизион- 
ной игровой приставки, по я плани- 
рую купить ее для своих детей. Скорее 
всего, это будет Вгсатсахі. Думаю, что 
несмотря на весь шум вокруг 5опу 
РІауьсаііоп 2, на сегодня Огеатсазі вес- 
так> і лучшая консоль, и, что самое глав- 
ное, у нее нет конкурентов по соот- 
ношению цена/качество. 

Огромное спасибо за то, что Вы 
сумели выкроить из напряженнеСі- 
жго рабочего графика нескапьтми- 
нут и ответить на наши вопросы. 
Надеемся, что скоро СРІ. придеіп и в 
Украину. ш 
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Вадим Аристов 



В последнее время многопользовательские игры, а 
вместе с ними и игровые клубы, как наилучшее мес- 
то для сетевых сражений, переживают настоящий 
бум. Естественно, мы не могли обойти стороной эту 
тему, тем более что она как нельзя лучше ложится в 
подборку статей о кнберспорте. 



I апомним, в свое время мы уже 
писали об игровых клубах (см. 
1 1 -Домашний ПК., № 4, 1999). 
Тогда вниманию читателя был пред- 
ставлен путеводитель по геймер- 
ским 'злачным местам*. Сейчас же 
ограничимся, так сказать, теорией. 

Клубов стало действительно мною, 
так что можно (и нужно!) выбирать, в 
чем мы вам и поможем Клубы быва- 
ют небольшие (компьютеров на 10- 
1 5) - во дворах и на 'окраинах циви- 
лизации» - и огромные игровые цен- 
тры с парком на 40-60 машин, причем 
в последнее время все более популяр- 
ными становятся именно заведения 
первого типа В любом случае коли- 
чество компьютеров (и, салтетствен- 
і ю, размеры клуба) вовсе не свидетель- 
ствует о качестве обслуживания Про- 
сто это разные ниши, призванные 
удовлетворять разные запросы. 

Вовсе не факт, что мелкие клубы 
оснащены слабой техникой. Зачастую 
все наоборот: поскольку им проще 
реагировать на последние писки 
моды, они быстрее обі ювляются, обес- 
печивая новинками все машины, а не 
выборочные ѴГР-компьютеры, как это 
происходит в игровых центрах - в 
таких заведениях мощные ПК можно 



найти, только если они недавно от- 
крылись, 'ветеранам' же в силу их тя- 
желовес! юсти и і іеі іоворотливости ос- 
тается лишь мечтать об апгрейде. 

Тем не менее вполне нормальный 
на сегодняшний день игровой ком- 
пьютер (Сеіегоп 500, 64 МВ памяти, 
Кіѵа ТОТ2 Рго или ѴЬосіооЗ 3000, мо- 
нитор 1 7") может стоять как в і іеболь- 
шом, так и в оіромном игровом клубе, 
все зависит от занимаемой ценовой 
пиши и попишки руководства. 

Другое дело - сеть. Отличия ло- 
кальных сетей между собой вряд ли 
будут интересны игрокам, но вот 



разницу в способе подключения к 
Іпіетеі они почувствуют сразу же. 
Если крупным гейм-клубам целесо- 
образно использовать выделенную 
линию или даже поставить «тарел- 
ку спутникового доступа, то для ма- 
ленького игрового клуба подобная 
роскошь не но карману, а потому 
мечтать о чем-то большем, нежели 
доступ сііаі-ир, не приходится. Этот 
факт в глазах опытных геймеров мо- 
жет выглядеть весьма ощутимым 
преимуществом крупных заведений, 
поскольку появляется возможность 
играть через Іпісгпеі. 





Есть еще одна особенность, прису- 
щая в основном только крупным, не 
ограниченным в машинных ресурсах 
клубам, - наличие выделенных под 
определенные игры серверов, что поз- 
воляет сделать сражения более ком- 
фортными. 

Кроме технического оснащения, 
существенное значение для игрока 
имеет размер клуба Небольшое заве- 
дение подкупаег спокойной обстанов- 




кой, где каждый занимается своим де- 
лом и все способствует вдумчивой 
игре в одиночном режиме или работе 
С офисными программами, В малень- 
кий клуб можно прийти компанией и. 
заняв все компьютеры, 'вытеснить, 
иостороі ших, что і іевозможі ю в боль- 
шом заведении. В крупные игровые 
центры также приходят как толпой 
единомышленников, так и в одиноч- 
ку - соперник по любимой игре на- 
верняка найдется. В подобных местах 
особенно интересно участвовать в 
командных «баталиях», например 
Соигнег-Зігіке. 

А теперь пора перейти к самому 
щекотливому вопросу - к деньгам. 
На сегодняшний день 1 час игры в 
компьютерном клубе вам обойдет- 
ся от 1,5 до 5 грн (напомним, цена 
вовсе не говорит об уровне техни- 
ки), 1 час Іпіегпеі - от 3 до 6 грн. Вы- 
шесказанное относится исключи- 
тельно к клубам, цены в іпіегпеі- 
кафе и подобных им заведениях 
могут достигать отметки 1 2 грн в час. 
Есть более экономный вариант - 
посещение клуба ночью, но это уже 
для настоящих маньяков. Для них 
ночь удовольствия (обычно с 23.00 
до 8.00) обойдется в скромные 8- 
10 грн за игры и 10-20 - за Сеть. 

Давайте на миг остановимся и раз- 
беремся с пришедшей на ум (пусть 
даже немного крамольной для наше- 
го издания) мыслью - способен ли 
клубный ПК зама шть домашний? По- 
пробуем оценить, сколько человеку 
нужно компьютерного времени для 
полноценной жизни и сколько это 
будет стоить в клубе. На наш взгляд, 
если у пользователя нет личного ПК 
ни дома, ни на работе, то для средней 
5-дневной рабочей недели ему долж- 
но хватить 3 часов игр, 2 часов рабо- 
ты с офисными приложениями и 
2 часов Іпіегпеі Остается два выход- 
ных, один из которых можно отвести 
на ночь с Сетью, одиі і - на закономер- 




ное отсыпание. Итога 26 фн в неде- 
лю, в год (без перерывов на обед, вы- 
ході іых и каі шкул) - около $220. А те- 
перь прикинем: меньше чем за $600- 
700 подобный компьютер вы вряд ли 
купите, а во сколько еще обойдутся 
Ішсгпсі и телефон (в случае повремен- 
ной оплаты)?. Так чем не альтернати- 
ва срочной покупке ПК? 

Хорошо, допустим, вы уже купили 
себе личный компьютер. Но прогресс 
не стоит на месте, и каждый год при- 
дется тратить $1 50- 2(Ю на его модер- 
низацию. Давайте подсчитаем, во 
сколько нам обойдутся посещения 



клуба при условии наличия домаш- 
него ПК Положим, в Ішегпеі можно 
выходить из дому, все офисные по- 
требности решаются гам же - оста- 
ется лишь жажда самых свежих игр. 
По идее, одной суббоп іей і ючи и двух 
раз по 2 часа в неделю должно хва- 
тать. Таким образом, недельный бю- 
джет - 12 грн, годовой - 11 00. Нали- 
цо заметная экономия по сравнеш ію 
с ашрейдом (и это, не учитывая рас- 
ходов на электроэнергию и приобре- 
тение новых шр). 

Однако, помимо явной материаль- 
ной выгоды, такой подход имеет и 
скрытые негативные стороны. Ника- 
кой клубный ПК не заменит вам до- 
машнего, а лишь скрасит ожидание 
отсроченной покупки. Все же до- 
машний компьютер - это домашний 
компьютер, то есть вы развлекаетесь 
дома, а не мотаетесь по различным, 
пусть даже очень хорошим, компью- 
терным "забегаловкам». Другое дело, 
если, кроме сетевых сражений в те 
же (^иаке 111 Агспа или Соипіег-.Чігіке, 
вас ничего не интересует - тогда 
действительно целесообразность 
покупки домашнего ПК находится 
под вопросом. 

Попытаемся представить возмож- 
ные пути развития шровых клубов 
(особенно больших игровых цент- 
ров). Наиболее вероятным нам кажст- 
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Модемная скорость ЗЗ.бКЬрз 
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Лучшие модемы для Интернет! 

В Интернет с фантастической скоростью 56к! 



Отпіббк Отпіббк РІиз 



Если вы требовательный пользователь 
Интернет, го ІуХЕІ 0ММ 56К {Ѵ.Щдпя вас! 

• новый 2уХЕЬ чипсет большой степени интеграции М4, 

• Отпі 56К РІів имеет ВЗ-232 & 115В интерфейс, 
а Отпі 56К - НЗ-232 интерфейс, 
адаптирован к телефонным линиям Украины, 
обеспечивает надежную связь на скорости 33.6 КЬрз (Ѵ.34 Ыз) 
по обычным телефонным линиям и 56 КЬрз (Ѵ.90) по цифровым; 

• (особенности модемов для Украины смотрите на ««и.ѵесіогкіеѵ.соп 

• система речевой почты поможет не пропустить ни одного 
важного звонка в ваше отсутствие; 

• полная совместимость с любым факсимильным 
оборудованием - 14400 бит/с (СЗ Рак); 

• энергонезависимая память (пазіі) для загрузки микропрограмм 



ся постепенное превращение совре- 
менных компьютерных залов в уни- 
версальные развлеісітельныс центры, 
где и за компьютером можно поси- 
деть, и фильм на широком экране по- 
смотреть, и перекусить в перерыве. 
Современные клубы позволяют лю- 
дям общаться по интересам, и для 
того ч тобы это общение состоялось, 
заведение готово предлагать все но- 
вые и новые уступи Таге при клубах 
появляются разного рода комнаты 
отдыха, барные стойки. Если про- 
іресс и дальше будет идти подобны- 
ми темпами, то и до кинозалов уже 



рукой подать. Об этом также говорит 
стремление утвердить «фирменные» 
традиции: регулярные соревнования, 
ночные призы («каждому победите- 
лю - пиво»), иногда вводят даже сис- 
тему игровых ставок (па себя или то- 
варища) - с целью поднятия азарта. 

Украинские игровые клубы уже вы- 
пит из младенческого возраста. В 
борьбе за клиента они делают все для 
превращения компьютерных игр из 
однообразной забавы в полноцен- 
ный разносторонний отдых В выиг- 
рыше же оказываются все, и их зав- 
сегдатаи в первую очередь. ■ 



комплект 



ѵАѵ^ѵ.шсот.сот.иа 



Шсот СгарЬіге 



Испытайте самый естественный способ работы на компьютере! 
За небывало низкую цену вы получаете не только великолеп- 
ный графический планшет с разрешением 1000 сірі с чувст- 
вительным к нажатию (512 градаций) многофункциональным 
пером, но и отличную грех- 
кнопочную мышь 

с колесиком ' — х Ш \ 
прокрутки! 
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Ооіод Іа№оІэЬу, ДЮО 



Харьков: 

Небесна* Сеть {0572) 28-23-93 

Д ІМ п ро петро в с И : 

НПП Днепр (0562) 32-05-90 

Донецк! 

Тотиика (0622)97 20-89 

Кипя: 

5аПиі «55-6-333 

ІЬикІ 491-47-96 Тримекс (0322) 97-07-44 

МасНоивв - 461-91-75 Луцк: 

Бостон Ким 213-17-07 ЭтнаСофт — . (03322) 43-546 



Официальный дистрибутор ѴѴАСОМ в Украине — кампания ѴѴЕСА ОізІгіЬиІіоп 



Ѵесіог, 



пНр: //«>«» «ѵ.ѵоеіоі-ківѵ. сот 

Киев /044)228-7321 Полтава (0532) 56-36&Ѳ Одесса 10482) 28-6644 

Харьков 10572)43-1660 Дмопропотровек (0562) 37-1300 Львов 10322)97-0945 

Хмельницкий /0332)76-5975 Донецк (0622) 95-6120 Симферополь . /0652/ 3 / -3353 



ДЕКАБРЬ 



Декабрь 2000 года - месяц необычный: последний месяц 
уходящего столетня н тысячелетия. Конечно, охватить в не- 
большом Іпіегпеі-календаре все интересные события за 
тысячу лет нам не удастся, но мы намерены продолжать 
публикацию подобных материалов и в наступающем году, 
так что ждите следующих выпусков. 



1 ДЕКАБРЯ 1898 

Подписан в печать первый номер журна- 
ла «Домашний ПК». 

ѵмж.ііс.кіеѵ.иа/фк/і 998/ 
<1рк1 .рпіпіі 



6 ДЕКАБРЯ 1788 

В Эдинбурге (Шотландия) начата публи- 
кация 1 -го издания «Вгііалпіса» - крупней- 
шей англоязычной энциклопедии. Три 
тома первой редакции содержали 2391 
страницу. Последнее, 15-е, издание «Вгі- 
Іаппіса» состоит из 32 
томов. С недавнего вре- 
мени это хранилище 
знаний доступно и в 
Іпіегпеі. 

\мѵлм.ЬггІаппіса.сот 
13 ДЕКАБРЯ 1577 

Эскадра из пяти небольших судов под ко- 
мандованием пирата Фрэнсиса Дрейка по- 
кинула гавань Плимута. Началось второе 
кругосветное путешествие. В сентябре 
1580 г. флагман "Золотая лань» вернулся в 
Плимут. Королева Елизавета лично взошла 
на борт судна и произвела в рыцарское зва- 
ние фермерского сына Фрэнсиса Дрейка. 
ѵѵѵлѵ.зІегппеІ.пт.са/СІТЕ ехсігаке.птт 
ѵлѵи.зргіпдтіеісі . к 1 2.ІІ из зспооіз/ 
зргіпдттІаѴеІіг/ЗігРгапсізОгаке.ІіІпіІ 




25 ДЕКАБРЯ 1838 

Умер Карел Чапек - 
чешский писатель и эс- 
сеист. В компьютерную 
историю попал благо- 
даря тому, что в своей 
пьесе«В.1).В.», описы- 
вая несложный авто- 
мат, впервые ввел сло- 
во «робот». 

тпм.апйгокі- 
«гогШ.сот 





7 ДЕКАБРЯ 1941 

Нападение японской авиации на военно- 
морскую базу Перл-Харбор на Гавайях. 
На следующий день, 8декабря, СШАи Ве- 
ликобритания объ- 
явили войну Японии, 
жипм.ехесрс. 
сот/-сІзспаат'/ 
ѵѵѵлѵ.памаіі. 

паѵу.тіі. 
теіаІаЬ.ипс. 
ейи/рпа/рпа/ 

14 ДЕКАБРЯ 1503 

Родился Мишель Нотрдам, более извест- 
ный как Нострадамус, - фармацевт, врач, 
астролог и предсказатель. Первые стихи из 
его знаменитых «Центурий» опубликованы в 
1 555 г. Споры о том, кем был Нострадамус - 
великим провидцем или не менее великим 
шарлатаном, не затихают и по сей день. 

ѵлѵѵ/.позігасіатизиза.сопі 
ѵлѵю.асІіѵетіпгі.сот/Музіегіоиз 
Торіс5/Мо5ІгасІатіі5 
ѵігт.ІіЬ.огіезза.пеІ/пазтга/ 

18 ДЕКАБРЯ 1921 

Родился Юрий Владимирович Никулин - 
великий клоун и комедийный артист, со- 
биратель анекдотов, народный артист 
СССР, Герой Социалистического Тру- 
да. Ю. В. Никулин снялся более чем 
в 40 фильмах: «Бриллиантовая рука», 
«Кавказская пленница», «Операция Ы», «Ко 
мне, Мухтар!», «Двадцать дней без вой- 
ны»... Кино, как и цирк, невозможно пред- 
ставить без Никулина. 

«млм.сігсизпікиііп.ш 

26 ДЕКАБРЯ 1982 

8 традици- 
онной номи- 
нации жур- 
нала «Тіте» 
«Чел о в е к о м 
1982 года» 
назван . . . 
компьютер! 

ѵѵѵлѵ.іітс. 
сотДіте/ 
іпаех2.МтІ 





2 ДЕКАБРЯ 1805 

Аустерлицкое сражение, известное так- 
же как Битва трех императоров, - пер- 
вое столкновение в Третьей коалицион- 
ной войне и первая из великих побед 
Наполеона. 68 тыс. наполеоновских сол- 
дат одержали сокрушительную победу 
над 90 тыс. русско-австрийских войск 
под номинальным командованием гене- 
рала М. И. Кутузова (фактически коман- 
довал император Александр I). 

аизтегІІЬ.пароІеопісѵѵагз.сот 



8 ДЕКАБРЯ 1943 

Родился Джим (Джеймс 
Дуглас) Моррисон - 
лидер группы ІЭоогз 
и легенда мировой 
рок-музыки. Кумир 
поколения 60-х по- 
гиб, как и многие 
рок-музыканты того 
времени, от передозировки наркотиков. 

ѵ/ѵлѵ . Иіесі оо гз . сот 
ѵ/ѵлѵ . тоіогізіп . пе 



15 ДЕКАБРЯ 1832 

Родился Александр-Густав Эйфель. Специ- 
ализирующийся на металлоконструкциях, 
строительстве мостов и виадуков Эйфель 
прославился как конструктор башни, назван- 
ной его именем, для Парижской Междуна- 
родной выставки 1889 г. Кроме того, ин- 
женер, получивший прозвище «маг метал- 
ла», приложил руку к созданию знаменитой 
Статуи Свободы в Нью-Йоркском порту. 

«ѵкѵ/.Іоиг-еігТеІ.сот 
ѵлѵѵѵ. Юн г - егНеі . тг/тои г ик, 

19 ДЕКАБРЯ 1986 

Академик Андрей Дмитриевич Сахаров - 
создатель водородной бомбы, великий 
физик и правозащитник, лауреат Нобелев- 
ской премии мира 1975 г., «совесть Со- 
ветского Союза» - вернулся из горьков- 
ской ссылки. Пожалуй, именно этот день 
следует считать началом перемен в СССР, 
ютѵѵѵ. ѵміп . сот/азт/іпсіех. гііті 
жтѵ.ітЧ>Ііпе.пі/д23/1 780/ 
ѵѵѵѵиі.уаЫоко.пі Тпетез/Нізіогу/ 
закпагоѵ аггісіез.птті 

27 ДЕКАБРЯ 1831 

Из порта Плимут под командованием 
Роберта Фицроя вышел в кругосветное 
плавание «Бигль». Одним из его пас- 
сажиров был только что окончивший 
университет Чарльз Дарвин. Именно 
путешествие на «Бигле» способствова- 
ло созданию ученым «Теории проис- 
хождения видов». 

ѵѵѵпѵ.йагѵ/іпкшпгіаііоп.огд 
српзз.ізе.ас.ик/сіагжіп/ 
ѵѵѵѵѵѵ.ппт.ас.ик 




20 ДЕКАБРЯ 1917 

Постановлением Совета Народных Комис- 
саров для борьбы с контрреволюцией и 
саботажем в Советской России образова- 
на Всероссийская чрезвычайная комиссия 
(ВЧК). Ее председателем был назначен 
Ф. Э. Дзержинский. За 70 лет ВЧК много 
раз меняла названия - НКВД, МГБ, КГБ. 
Сейчас наследницей этих организаций 
считается российская ФСБ. 

жмм.тзЬ.доѵ.ги 
ѵлмк.зЬи.доѵ.иа 

28 ДЕКАБРЯ 1895 

В Париже, в «Гранд-кафе» на бульваре 
Капуцинов, 14, показана первая програм- 
ма синематографа братьев Люмьер. 

жипѵ.сіпета.сот 
ѵѵѵлѵ.тігкіпо.ги 




3 ДЕКАБРЯ 1948 

Родился Оззи (Джон Майкл) Осборн - анг- 
лийский рок-певец, лидер группы ВІаск 
Заооатл, игравшей в стиле пеаѵу тетаі. Псев- 
доним Джона Осборна происходит от назва- 
ния сказочной страны Озз из книг Фрэнка 
Баума. Композиции группы Рагалой, Ігоп 
Мал и ѴѴаг Рідз считаются классикой леаѵу 
теіаі. ВІаск ЗаЬоаІп распалась в конце 
70-х, и Осборн занялся сольной карьерой. 

ѵлѵю.ЫаскзаЬЬаІп.сот 
ѵѵѵлѵ.оггу.сот 

9 ДЕКАБРЯ 1608 

Родился Джон Мильтон - один из ве- 
личайших англоязычных поэтов. В не- 
официальной табели о рангах Мильтон 
считается вторым после Шекспира ан- 
глийским поэтом. Кроме великолепных 
поэм, сонетов и других поэтических 
произведений, Мильтон известен ис- 
торическими трудами и политически- 
ми памфлетами. 

тжж.Іитіпагіит.огд/зеѵепІК/пііПоп/ 
«ж*.гісИтопсі.е(Іи/-сгеат€г/тіІІоп/ 

16 ДЕКАБРЯ 1917 

Родился Артур Чарльз Кларк - писатель- 
фантаст, автор знаменитых произведений: 
«Космическая Одиссея: 2001 », «Далекий 
свет Земли», «Фонтаны Рая» и многих дру- 
гих. По книге «Космическая Одиссея: 2001 » 
Стенли Кубрик снял одноименный фильм. 
Кларку принадлежит идея создания геоста- 
ционарных спутников Земли. В последнее 
время безвыездно живет в Шри-Ланке. 
ѵѵтѵ.ипсІегѵіе».сот 2001 2001 .піті 
жѵт.ассіагке.со.ик 

21 ДЕКАБРЯ 1879 

Родился Иосиф Виссарионович Джугаш- 
вили (Сталин), Генсек КПСС ( 1 922- 1 953 гг. ), 
генералиссимус, Отец народов, соратник 
и ученик (учитель) Ленина и пр., и пр. 

зіаііп.пагогі.ги 
зіаііп.потліаіі.ги 
іігапі.пагоО.ги 




ПРИДЕМ К ИЗОБИЛИЮ! 




10 ДЕКАБРЯ 1953 

Вышел первый номер журнала «РІауЬоу». 
Первый его тираж - 70 тыс. экземпля- 
ров - был продан практически полно- 
стью. Сегодня общий тираж «РІауЬоу 
Іпіегпаііопаі Ейіііопз» составляет 15 млн. 
экземпляров. 

ѵлллм.рІауЬоу.сот 

17 ДЕКАБРЯ 1903 

Именно этот день следует считать на- 
чалом эры авиации. Братья Орвилл и 
Уилбер Райт совершили первые четыре 
полета на самолете «Флайер-1» собст- 
венной конструкции с двигателем внут- 
реннего сгорания. Первый полет длил- 
ся 12 секунд, четвертый - 59, за кото- 
рые самолет преодолел 260 метров. 
Длительный полет (39 минут) состоял- 
ся только в 1905 г. 

жжж.жгідпт-Ьго№егз.огд 

22 ДЕКАБРЯ 1924 

«Из дневника доктора Борменталя. 
Тонкая, в писчий лист форматом тетрадь. 
Исписана почерком Борменталя. На пер- 
вых двух страницах он аккуратен, уборист 
и четок, в дальнейшем - размашист, взвол- 
нован, с большим количеством клякс. 
22 декабря 1924 г. Понедельник. История 
болезни. Лабораторная собака приблизи- 
тельно двух лет от роду. Самец. Порода - 
дворняжка. Кличка - Шарик». 

■ми 

29 ДЕКАБРЯ 1986 

В Париже умер Андрей Арсеньевич Тар- 
ковский - один из самых парадоксаль- 
ных и гениальных кинорежиссеров XX 
столетия. Его фильмы «Иваново детст- 
во», «Андрей Рублев», «Солярис», «Зер- 
кало», «Сталкер», «Ностальгия», «Жерт- 
воприношение» считаются классикой 
мирового кинематографа. 

ѵѵѵлѵ . а гтсоп . г и Іа гс оѵзку. 
ѵѵѵлѵ . г и 55І а піі I т . со т ти зе и т 
(агкоѵзку/ 



4 ДЕКАБРЯ 1902 

Умер Чарльз Генри Доу - американский 
финансовый журналист, один из основа- 
телей компании Ооѵѵ .кіпез & Сотрапу 
(вначале просто службы финансовых но- 
востей) и знаменитого журнала «Тле ШІ 
Зігееі ^игпаі» (1889 г.). Сегодня индекс 
Доу-Джонса (впервые опубликован в 
1884 г.) является важнейшим показате- 
лем состояния мировой экономики. 

ѵѵѵга/.сі].сот 
іпсіехез. йожіопеа . сот 

11 ДЕКАБРЯ 1954 

Родился Андрей Макаревич - бессмен- 
ный лидер старейшей русской рок-груп- 
пы «Машина времени». По популярности 
и творческому долголетию с Андреем 
Макаревичем могут спорить лишь немно- 
гие российские рок-исполнители. А пес- 
ни «Машины времени», написанные поч- 
ти 30 лет назад, и сегодня слушаются с 
огромным удовольствием. 

ѵ/ѵлѵ.тазЫпа.ш 
(т.дигеі.сот 



5 ДЕКАБРЯ 1766 

Бывший морской офицер Джеймс Кристи- 
старший провел в Лондоне первую распро- 
дажу в недавно созданном аукционном доме 
«Кристи». Сейчас аукцион «Кристи» наряду 
с «Сотби» - наиболее известный в мире. В 
1990 г. фирма поставила сразу два рекор- 
да: были проданы самая дорогая картина - 
«Портрет доктора Гоше» Винсента ван Гота 
(82,5 млн. долл. ) и самая дорогая мебель - 
Бадминтонский кабинет (15,2 млн. долл.). 

ѵѵѵлѵ.спгізііез.сот 

12 ДЕКАБРЯ 1971 

Умер Дэвид Сарнофф - создатель пер- 
вых радио- и телевещательных сетей. В 
1 91 6 г. он первым предложил продавать 
бытовые радиоприемники. В 1921 г. за- 
нял пост генерального менеджера Ра- 
диовещательной корпорации Америки 
(ВСА). В 1926 г. создал Национальную 
радиовещательную корпорацию (№С) и 
в 1928 г. - экспериментальную теле- 
станцию. 

ммѵ.пЬс.сот 






■л 



24 ДЕКАБРЯ 1942 

В Пенемюнде (Германия) проведено 
первое испытание баллистической бо- 
евой ракеты Р2С76 («Фау-1»), создан- 
ной Вернером фон 
Брауном. Именно 
это событие поло- 
жило начало гонке 
ракетных воору- 
жений. 

5сіепсе.к5с.па5а. 
доѵ/пізіогу/ 



і 
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23 ДЕКАБРЯ 1947 

Американские физики Уильям Шокли, Уол- 
тер Браттейн и Джон Бардин, работающие 
в ВеІІ ІзЬогаіогіез, создали транзистор. 
Это событие можно смело назвать одним 
из величайших изобретений XX в., опре- 
деливших современное лицо человечест- 
ва. В 1956 г. физики были удостоены Но- 
белевской премии. Всего же с 1925 по 
2000 гг. в «Лабораториях Белла» сделано 
более 40 тыс. изобретений. 

жмм.ЬеІІ-ІаЬз.сот 

30 ДЕКАБРЯ 1935 

Чарльз Дарроу получил патент на игру 
«Монополия». Простые правила, увле- 
кательный игровой процесс и доступ- 
ность сделали «Монополию» самой 
продаваемой и популярной игрой за- 
канчивающегося столетия - 200 млн. 
экземпляров изданы в 80 странах мира 
на 22 языках. Сейчас эксклюзивными 
правами на «Монополию» обладает 
компания НазЬго. 

ѵтѵѵ.топороіу.сот 



При подготовке календаря использовались: МістеоН Епсагіа Кеіегепсе Биііе 2000 (ОѴО-версия), -Большая 
Энциклопедия Кирилла и Мефодия 2000- (ОѴО-версия), опііпе-аркив журнала ■Ііѵе», опііпе-версия энцикло- 
педии «Вгііаппіса» и другие источники. 



Последний день столетия и тысяче- 
летия.! Новый год! • 

• иллпл.пеѵ/уеаг.ги 




I Загрузка компонентов Іпіегпеі Екріогег - Місгозоіі Іпіегпеі Ехріогег 
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ѴѴеЬ-сайт? Это просто! 

Часть 2. «Записки на манжетах» 



Сергей Галушка 



Писателям, временно севшим на мель, 
Отныне дорога открыта: 
Роман напишите на НТМЬ — 
«Вебмастер и Вебмаргарита». 
Из «Сетевой» мудрости 



«Кухня и кулуары» 

Четко сформулируйте для себя цель создания сайга и определите его 
потенциальную аудиторию. Чаще следуйте высказыванию Л. Н. Толстого: 
'Если можете не писать - не пишите». Другими словами, если вам нечего 
сказать людям, то лучше и не «брать слово» в Сети. 

Не пытайтесь сразу создать нечто сложное и грандиозное. Начните с 
малого. Разработайте вначале несколько продуманных, интересных, свя- 
занных между собой страниц, а затем постепенно совершенствуйте про- 
ект и наращивайте его возможности. 

Для простоты дальнейшего сопровождения \ѴеЬ-сайта давайте всем 
НТМІ -файлам осмысленные имена, при необходимости разработайте 
четкую систему именования документов. Например, названия файлов с 
новостями можно смело привязывать к текущей дате: неиЮІ 1200ЫтІ: 
пеи>15І200ЫтІ и т. д. 

Сведите к минимуму число страниц, требующих частого обновления; 
сгруппируйте их в отдельные каталоги; внутри подобных документов про- 
ставляйте даты последней редакции. 

Посетителям вашего сайта всегда предоставляйте возможность связаться 
с вами. Для этого в соответствующем разделе опубликуйте свой адрес эле- 
ктронной почты, а при необходимости - и номер контактного телефона 
Или факса и т. д. Кроме того, вам не- ^шт— - У - 
безынтересно будет услышать мне- ^^ ^^-«ла^^^ ) 

ние клиентов об увиденном и прочи- 
танном на ваших страницах, ради ММл| 
чего обзаведитесь собственной «Кни- 
гой отзывов» («Гостевой книгой»), 
ѵѵѵѵѵѵ.дііе$!Ьоок.ги; 
тш.йгеатооок.согл; 
ѵѵтѵ.Іг-еедие$(Ьоок$.сопі; 
жтѵ.ді№$(раде.сот; 
диезІшгШ.ігіроаМусоз.сот; 
тѵт.Іраде.сот 



ѴѴеп-дизайн и раскрутка ѴѴеЬ-проекта - это не только 
коды НТМІ., но еще н уровень общей культуры автора 
сайта, отражение его вкусов н склонностей. Как и лю- 
бые другие серьезные дела, эти занятия требуют от 
человека целеустремленности, дисциплины, терпения 
и самоотдачи. Надеемся, что публикуемые ниже со- 
веты пригодятся как новичкам, так н опытным «ве- 
боконструкторам». 




Постичь все тоі ікости 
языка НТМІ. нелегко, 
равно как и сопутст- 
вующих ему апплетов 
и сценариев, однако 
пробовать нужно, 
тем более ресурсов в 
Сети, посвященных 
этим темам, видимо- 
невидимо. 
илллѵ.нЗ.огд; 
штѵ.сіНогшп.гіі; 
штѵ.р.ги; 
сапіід.ѵИиаІаѵе.пеі; 
теЬгеѵіеш.сот; 
ѵши.Мгее.оп.са піті; 
ѵтѵѵ.ѵѵііІоигеѵѵеЬ.сопі; 
ѵѵиѵѵ.тогійѵѵіііе- 
таіч.сот/зсгіріз 



Подсчет обращений к вашим ѴРеЬ-страни- 
цам - тема, заслуживающая отдельного разго- 
вора. И в ней выделяются два аспекта: 1) уста- 
новка обыкновенного счетчика посещений; 
2) сбор и анализ информации о том, кго, когда, 
с каких адресов и какой именно раздел вашего 
сайта посещал. 

Решение первой проблемы тривиально-, за- 
регистрируйтесь на одном из нижеприведен- 
ных сайтов, внимательно ознакомьтесь с 
правилами использования того или иного 
счетчика и вставьте в нужном месте №еЬ-до- 
кумента соответствующий НТМІ.-код, кото- 
рый пришлет вам оператор по электронной 
почте, 

ѵѵтѵ.Іорріпд.сот.иа; (орЮО.гатЫег.ги; іор.Іізі.ги; 
шѵт.зруіод.ги; ѵиилл/.піівок.сот; илям.ехігете- 
йт.сот; тіт.ісоипі.сот; тиж.зі1е-$ІаІ$.сот; 
тѵѵѵЗ.Ігеезіаіз.сот; ѵѵтѵ.Месоипіег.сот 




Что может добавить изюминку в 
ваш основополагающий ^еЬ-труд, 
украсить его, оживить монотонное 
повествование? Конечно же, стиль- 
ные графические элементы и ани- 
мированный текст. Главное - не пе- 
реборщить, во всем соблюдать меру. 
Хорошо иметь бутерброд с икрой к 
зав траку но ежедневно питаться ис- 
ключительно ею - это пытка. 



нѵѵѵшеЬрісз.пеиллаіІ.ги; 
иѵѵи.репраі.ги/іпіо; 
йезідпІіЬ.воот.ри; тит.егіпеі.сот/ 
Іеіапе/1аті1іе$/1ш]ех.піт1; 
ѵѵѵт.апітІасіогу.сот; 
ипмѵѵ.сооІдгар(ііс$.сот; 
ѵѵѵт.Ьіпіолтакег.сот; 
ѵшѵѵ.сооііехі.сот; 
тѵѵѵѵ.дгарііоііпа.сот; 
г-еаНуЫд.сот 



УЬапгі 
1 НЕ1<УН1 



ичѵш./геесоеіе.сот. 
іѵищкіаѵа$сгірі$.ги - 
райские сады для всех 
тех, кто желает вкусить 
плоды чужого труда: 
алгоритмы поисковых 
машин; коды для реа- 
лизации управления 
паролем доступа; сце- 
нарии счетчиков обра- 
щений, звуковых эф- 
фектов, калькуляторов, 
календарей и прочих 
аксессуаров. 



Что это вам сулит? Во-первых, удошіетворж 
амбиции самого разработчика. Во-вторых, при 
должной известности сайта позволит занимать 
верхние строки во всевозможных топ-рейтин- 
гах по выбранной теме и, следовательно, добав- 
лять все новых и новых посетителей. И в-тре- 
тьих, способствует проведению различных кон- 
курсов, держащих в азартном напряжении 
определенную часть вашей аудитории (напри- 
мер, «Каждому сотому посетителю - бублик, ты- 
сячному - банк)' пива, стотысячному - бесплат- 
ный обед в ресторане МсІ)опаІа"5»). 

Решение второй задачи сопряжено с опреде- 
ленными трудностями. Самое главное - это до- 
говориться с оператором ѴРсЬ-сервера, где на- 
ходятся ваши странички, о предоставлении по- 
добной статистики. Ее анализ дает возможность 
живо реагировать на все запросы клиентов, учи- 
тывать их склонности, вкусы, потребности. Су- 
ществует множество программ для анализа та- 
кой информации, часть из них вы найдете на 
сервере ипоштп/ііеиѵт в разделе 5ііе ВиіШег 
МШіот (например, ШП гепсЬ Ьо^ Лпаіугсг и др.) 






ШЩ I 

ш іЗж. Лѵм 

тт тык 

* ■ ш я» 




Тщательно протести- 
руйте свой проект раз- 
личными броузерами 
и при разных разреше- 
ниях экрана. Проверь- 
те работоспособность 
каждой ссылки. Этот 
процесс можно авто- 
матизировать с по- 
мощью специаль- 
ных сайтов (напри- 
мер, неЬвКедагаде. 
пеізсаре.сот) и про- 
грамм ШпкЬоі, тѵи. 
ѵѵаіспііге.сот). 



Создайте на своем сайте страницу с названием типа -Любимые ссыл- 
ки», «Адреса друзей», «Сетевые вкусности». Такой простенький каталог 
может привлечь дополнительных посетителей. 

Перед опубликованием русскоязычного документа в Сети задайте 
ему кодировку, указанную администратором выбранного №еЬ-ссрвс- 
ра. При необходимости укажите ее явно с помощью следующей кон- 
струкции: 

<те(:а пССр-еяиіѵ="сопІ:еп1:-(:уре" сопСепЪ="ЪехС/пЬт1; 
сЬагзеІ;= міпсіом5-1251"> 

Естественно, значение параметра сЬапеі может быть и другим, напри- 
мер ЮШ-г. 

О серверах, предоставляющих бесплатные услуги по размещению ва- 
ших страничек, читайте в журнале «Домашний ПК», № 1-2, 2000 
{ичѵииіскіеѵхіа). 

Платная регистрации доменов второго уровня осуществляется на сай- 
тах, нуги к которым исходят из шішѵ.іпіетіс.пеі, но для этого надо иметь 
кредитную карточку. Деньги по безналичному расчету за подобную опе- 
рацию принимают ттѵ.ге^Шег.сопша и икгпате.сот. 

Соблюдайте «сетикет» (пеіідиеііе), правила которого можно прочесть 
на сайтах ісипшІЫоп.сот; іскпіяіги/геѵ/т'2ЫтІ. 




Психологи утверждают, что боль- 
шинство людей статьи в периодичес- 
ких изданиях читают примерно в сле- 
дующем порядке: название, подзаголо- 
вок, подпись под рисунком и, если 
материал заинтересует, основной 
текст. Примерно так же работают (ин- 
дексируют) с вашим документом и 
многие поисковые системы. Поэтому, 
прежде чем регистрироваться в них, 
хорошенько обдумайте и четко сфор- 
мулируйте все вышеперечисленные 
элементы, за исключением, пожалуй, 
«тела» самого документа (будем полагать, что его содержание отвечает вы- 
бранной теме). 

Кроме того, для повышения релевантности поиска каждую страничку ва- 
шего №еЬ-проекта снабдите ключевыми словами, фразами и аннотацией (на 
русском и английском языках), которые также часто используются при ин- 
дексироваі ши. Для этого в теле документа в разделе <Нсас!>...</пеасі> приме- 
і іяют метатеги. Сайта итшеШШфиіШеіхот; ттѵу4шпп; ѣітѵіпсепвептлі/ 
теіа более подробно ознакомят вас с принципами их построения. 

Ну а в качестве примера приведем конструкцию, описывающую стра- 
нички, посвященные творчеству Киплинга: 

<пеаа> 

<СіІ;1е>Творчество Киплинга</(:і1;1е> 

<теЬа пате="кеу«огсІ5" соп1:епІ:="Киплинг, Редьярд Джо- 
зеф, английский писатель, поэт, Ким, Песни казармы, 
Книга джунглей, Маугли, лауреат Нобелевской премии, 
Кірііпд, Кшіуагсі ТозерЬ, роеЬ, згюП-зЪогу игісег, 
Кіт, Ваггаск-Коот Ваііасіз, ТЬе .Типдіе Воокз, Моид1і"> 

<те1:а пате="сіезсгірі:іоп" соп(:епЬ=" Сборник произве- 
дений Редьярда Киплинга. Прославление личной отваги, 
пропаганда культурной миссии англичан на Востоке. 
Психологически достоверные образы животных. "> 

</пеао> 

Итак, в иоле сопіепі первого метатега вы пытаетесь предугадать те слова и 
фразы, что будут использовать посетители для поиска вашей странички. Со- 
держание одноименного поля второй конструкции часто необходимо да 
отображения в поисковых системах аннотации найденного сайта. По идее, 
длина полей сопіепі не должна превышать 1000 символов, но для второго 
метатега стоит оіраничіггься 200-300 знаками, поскольку поисковые серве- 
ры, как правило, не отображают большего обьема информации. 
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К вопросу 
о дизайне 

Театр начинается с вешалки, дом - с 
фундамента, ѴѴеЬ-сайт - со структуры. 
Прикиньте на бумаге вид его главной 
страницы («лицо» вашего Шэ-дома) и ко- 
личество основных разделов. 

Снабдите свой проект удобной нави- 
гационной системой. Следите за тем, что- 
бы в основные разделы сайта можно было 
легко попасть с любой странички, не за- 
ставляйте посетителей слишком часто 
пользоваться кнопкой ВэсЛ в броузере. 

Наиболее существенная информация 
по теме сайта - это ваш козырь. Сделай- 
те все, чтобы добраться к ней было как 
можно проще. 

Старайтесь реже применять фразы, по- 
добные следующей: «Страница (раздел) 
находится в стадии разработки». Это раз- 
дражает посетителей. 

Если вы используете цвет фона стра- 
ницы, то сделайте его ненавязчивым, мяг- 
ким, не содержащим грубых, резко вы- 
деленных узоров, гармонирующим с цве- 
тами текста, гиперссылок, кнопок, 
логотипов и прочих графических элемен- 
тов. Основной текст должен легко читать- 
ся на фоне страницы, а ссылки - выде- 
ляться на фоне текста. 

Избегайте перенасыщения страниц 
анимационными эффектами и мерцаю- 
щим текстом. 



Шире внедряйте ссылки в сам текст, 
чтобы пользователь смог тут же перейти 
на страничку с дополнительной информа- 
цией по данной теме, а не блуждать по 
дебрям вашего сайта. 

Любые новинки, изменения в ди- 
зайне тут же рекламируйте на заглав- 
ной страничке, используя, например, 
свой фирменный значок с надписью 
Л/еѵѵ. 

При описании стилей никогда не при- 
меняйте какие-то специфические шриф- 
ты - пользователь вовсе не обязан иметь 
их у себя в компьютере. 

В народе говорят: «Глупый учится на 
собственных ошибках, умный - на чужих». 
Давайте будем умными людьми - тм. 
неЬрадезОю&иск. сот. 

Не стоит оптимизировать свой сайт 
для чрезмерно высоких разрешений эк- 
рана. 800 х 600 - наиболее подходя- 
щий вариант. Следите за тем, чтобы при 
таком значении размер страницы по го- 
ризонтали не превышал размера окна 
броузера. И вообще, старайтесь избав- 
ляться от горизонтальных полос про- 
крутки (они ухудшают вид и читабель- 
ность страницы), а слишком большие 
документы делить на несколько незави- 
симых частей. 

Для поддержки стилевого единства 
разработайте ряд шаблонов, текстовое 
наполнение которых может меняться. 
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• поиск в Ітетеі друзей и собеседников 
" совместный просмотр Ѵ^ео-сайтов 



Графика 
вне графика 

Старайтесь не размещать боль- 
ших фотографий и рисунков на 
заглавной странице сайта. Не 
многие из ваших потенциальных 
клиентов располагают достаточ- 
ным запасом времени и терпения, 
чтобы спокойно дождаться ее за- 
грузки. 

Используя карты изображений и 
графические ссылки, предусмотри- 
те текстовые гиперсвязи для тех, кто 
отключает в своих броузерах режим 
загрузки графики с целью увеличе- 
ния скорости. 



Кроме того, убедитесь, что все кар- 
тинки имеют описание в параметре 
оі! тега іпщ (например, < ітд з г с= 
"ЬоЫк. ірд" аІЬ ^'Фотогра- 
фия моей любимой собаки" >). 

Чтобы уменьшить размеры гра- 
фических файлов, задавайте ми- 
нимальную глубину цвета, при 
которой соответствующий эле- 
мент на экране - рисунок, бан- 
нер, кнопка и т. п. - выглядит еще 
пристойно. Черно-белые чертежи 
сохраняйте как монохромные; 
изображения с наличием оттен- 
ков серого - как §гаузса!е; для 
цветных рисунков и фотографий 
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При необходимости 
с помощью служб пе- 
реименования (благо, 
их в Сети несметное 
количество) выберите 
своему проект)- - корот- 
кий, легко запоминаю- 
щийся псевдоним. 
«плллм.Ла.ги, 4и.ги, 
гегкаіо.ги; апеші.іо; 
ѵѵѵш.йкЗ.сот 




Осіідо на ІТС Опііпе 

ИІІр://ѵѵѵѵѵѵ.іІс.кіеѵ.иа/оо'ідо/ 



А вот и адреса не- 
которых популярных 
баннерных систем: 
Ьаппег.кіеѵ.иа; 
Ьаппег.іорпіпд.сот.иа; 
ѵтѵѵ.аЬп.сот.иа; 
ѵѵш/.еспо.сот.ііа; 
ѵѵѵш.пегѵегіізіпд.сот.иа; 
тѵѵѵ.гіе.ги; иліт.іг.ги; 
іЬп.ги; 

ютѵ.гекіата.ічі 



Приобретаем 
известность 

Помните, что начинать раскрутку сайга, находя- 
щегося в стадии разработки, все равно, что отра- 
виться в дальний путь на неисправном автомобиле. 
Самое главное, чтобы ваши страницы были инте- 
ресными, постоянно развивались и обновлялись 

Зарегистрируйтесь в наиболее популярных 
поисковых системах и тематических каталогах 
(«Домашний ПК», № 5-7, 1999, итчѵМскіеѵш). 
Используйте специальные службы, позволяющие 
обретать прописку сразу в нескольких системах. 
1231аипсп.сот; зиЬтИ-П.сот; агійте.сот; 
зиЬтпп.ЬсеігігаІ.солі; огоайсазіег.сот; 
іллш.зсги&Іпеѵѵеи.сот; ѵтлл/.ізесопй.сот; 
212.пе(; тш.2соо№ей.сот, ѵгоплі.йезідп.ги 

Раскручивая русскоязычный проект, заявите о 
себе на страницах: 

ітои.теіа-икгаіпе.сопт; ѵѵѵѵѵѵ.иараріаі.сопі; 
ѵѵшп.даіа.пеі; ѵгаѵѵ.підтіг.пеі; иѵѵѵѵ.аи.ги; 
ѵѵтѵ.ир.гіі; ѵѵтѵ.иІіІка.пі; тѵт.Іоок.ги; 
игі.ііпеі.ги; зіагз.иі; Іізі.г-и; «ѵтѵ.Іаіг.ги; пі.ги 

Подпишитесь на услуги, предоставляемые сис- 
темами обмена баннеров, - это один из наиболее 
действенных видов рекламы в Ітегпеі. Напомним, 
баннером называют рисунок определенного раз- 
мера (часто анимированный), рекламирующий 
сторонний та>ресурс и являющийся ссылкой на 
іего. Идея баннерного обмена состоит в следую- 
ем: вы размещаете предоставленный системой 
ннер на оді юй из своих \ѴеЬ-странш і, и чем боль- 
пользователей увидят его, тем чаще на других 
ггах, участвующих в этой же системе, будут де- 
монстрироваться баннеры со ссылкой на ваш ре- 
сурс. Коэффициент показов, как правило, не в вашу 
пользу. Скажем, вы демонстрируете чужую рекла- 
му 100 раз, в то время как ссыпка на вас будет по- 
казана лишь 75 раз. Существуют и платные реклам- 
ные услуги в подобных сетях. 

Прежде чем создать баннер, решите, в какой 
системе, а лучше, на каком конкретном сайте (по 
договоренности) вы его будете демонстрировать. 
Глубже понять идеологию баннерной рекламы 
и электронного бизнеса в целом вам помогут, на- 
пример, сайты итчѵ.ргото.ги; гтѵшііскг.сот; 
ітчі\пеіЪ2Ъ.сот. 



часто вполне достаточно 256 цве- 
тов. И лишь для особо качествен- 
ных фоторепродукций стоит 
применять более высокие коди- 
ровки. 

Учитывая пропускную способ- 
ность отечественных линий, будет 
хорошим тоном не вставлять в "ОйгЬ- 
страницы графические файлы, раз- 
меры которых превышают 25-30 КВ. 
Если вы хотите предоставить воз- 
можность клиентам насладиться ка- 
чественной версией картинки, 
вставьте в документ ее уменьшен- 
ную репродукцию, служащую ссыл- 
кой для загрузки полноразмерного 



изображения. Для этого использу- 
ют примерно такой код: 
<а гіге{="Ыд_ѵег5іоп. ірд"хітд 
згс=" зта11_ѵегзіоп . эрд" х/ а> 

Для создания анимированных СІР- 
файлов, используемых, скажем, для 
хранения баннеров, вам понадобят- 
ся специальные приложения, напри- 
мер Апіігцщіс СІР Апітаіог (іікоршп/ 
апіітщс), ІЛеасІ СІР Апітаіог (типа 
иіемкот, ігіаі-версия). 

Бесплатный редактор для постро- 
ения Іта§е тар можно загрузить 
здесь: Маресііі {ипѵш.ЪоиІеИ.сот/ 
іпарееШ). 



Оперативные сводки новостей, форумы, чаты, 
доски бесплатных объявлений, конкурсы и лоте- 
реи - вот та благодатная почва, на которой рас- 
цветает популярность любого сайта. За бесплат- 
ными чатами последуйте на такие сайты, как 
фаЦаяАщ іѵитжиШсЬаІтт. 

Подписывая электронное письмо, добавляйте 
адрес своего сайта. 

Как стать продюсером собственного Ѵ№Ь-иро- 
екта? Как грамотно организовать раскрутку сай- 
та? Профессионалы советуют: 
илмм.ргото.ги; ѵѵѵѵи.іѵеЬсІио.г-и; ѵѵт.йіазрог-а.ги; 
ѵтн.йіІЬох.сот; тѵѵѵ.асси$іііітіі.сот 



Организуйте для 
ваших клиентов бес- 
платную рассылку 
новостей (гбипѵмЬ- 
юіЬет). 

В беседах во всевоз- 
можных чатах, фору- 
мах и конференциях 
при каждом удобном 
случае ненавязчи- 
во рекламируйте свой 
сайт, ссылаясь на него 
как на источник досто- 
верной информации. 



пьютером 




Сказочное 
Путешествие 
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Тексты и содержание' 

Проверяйте орфофафию и пунктуацию в текстах. Грамматические и сти- 
листические ошибки нередко раздражают посетителей, подрывают дове- 
рие к автору. 

И напоследок еще несколько полезных советов начинающему №еЬ-ре- 
дактору, которые приводятся переводчиком в книге Молли Хольцшлага 
•Использование НТШ 4» (Издательский дом «Вильяме», иттчШатриЬ- 
ІівЫщшгі). Имени автора этих рекомендаций, к сожалению, история не 
сохранила, но, как известно, рукописи не горят. 

*1, Заменяя существительные местоимениями, позаботьтесь о правиль- 
ном его согласовании. 

2. Если вы хочете использовать глагол, то спрягать его нужно правиль- 
но, а не как того захотит автор. 

3. Не надо нигде не использовать лишних отрицаний, 

4. Мы хотим отметить, что менять лицо, от имени которого ведется из- 
ложение, автор этих строк не рекомендует. 

5. Что касается незаконченных предложений. 

6. Не сокращ.! 

7. Проверьте в тексте пропущенных слов. 

8. Автор должен усечь насчет статьи: хочешь типа неслабо выступить, 
завязывай с жаргоном. 

9- Маленькое замечание о повторениях, которые иногда встречаются в 
статьях, которые печатаются в журналах, которые издаются у нас и за ру- 
бежом, которые иногда затуманивают мысль, которую хотел высказать 
автор, о которых мы и хотели сделать это замечание. 

10. По нашему глубокому убеждению, мы полагаем, что автор, когда он 
пишет статью, определенно не должен приобретать дурную привычку, 
заключающуюся в том, чтобы использовать чересчур много ненужных слов, 
которые в действительности совершенно не являются необходимыми для 
того, чтобы выразить свою мысль. 

1 1. Вотще надеяться, что архаизмы в грамоте будут споспешествовать 
пониманию оной. 

12. Мстафора - это гвоздь в ботинке, и лучше ее выполоть. 

13- Штампам не должно быть места на страницах нашей печати!». 




Сеть магазинов компании МКС: 



• Харьков: «Дом электроники МКС», ул. Донец-Захаржевского, 2, тел.(0572) 149-521; / -Дом техники», пл. Конституции, 26, тел. (0572) 
23-66-76; / Торговый центр МКС «Янтарный», ул. 23 Августа, 51, тел. (0572) 33-22-33; / «МКС-электроника», пр. Ленина,13, 
тел. (0572) 14-24-03, / «Мир электроники МКС», ун-г Детский мир, тел. (0572) 12-78-70; / «МКС-электроника», ст. м. Героев Труда, 
магазин «Кутузовский», тел.(0572) 68-79-68 • Киев: «МКС-компьютер», ул. Сагайдачного, 24, тел. (044) 416-22-04, / «Компьютеры и 
оргтехника», ул.Красноармейская, 129, тел. (044) 269-50-88 • Донецк: «Дом электроники МКС», ул. Артема, 145-А, тел.(0622) 92-93-98 

• Луганск: «МКС-компьютер», ул. Советская, 52, тел.(0642) 42-02-61 • Мариуполь: «МКС-компьютер», пр.Ленина, 62, тел.(0629) 33-23-77 
Салон корпоративных продаж: Харьков, ул. Пушкинская, 9/6, тел. (0572) 149-521 

Оптовые продажи: (0572)47-40-57, 14-14-26 ^^ч^^ш^шіѵтн.тІя.кЪагктиаі^^^ш^^^^ е-таіІ:$аІе@тк5.кпагкоѵ.іш 



КОМПАНИИ 




|ф Іпіегпеі 



Скольжение на лыжах 
по ѴѴеЬ-ресурсам 



Дмитрий Сидоренко 



Фанаты горнолыжного спорта отличаются от крыловской Стрекозы и прочих «неин- 
фицированных» граждан тем, что весь год с трепетом и нетерпением ждут начала 
Сезона. Впрочем, и в межсезонье всегда можно найтн чем заняться. Привести в 
порядок оборудование или вообще поменять его, так как уровень мастерства повы- 
сился или же впереди более сложные склоны. Найти новые, незнакомые места. По- 
общаться с коллегами, поделиться планами и впечатлениями. Проанализировать 
ошибки прошедшего сезона. Одним словом, дела всегда найдутся, однако, пере- 
фразируя известную рекламу, скажем: «Лучше кататься, чем говорить...». 



Зима не за горами, и самое 
время перейти от лирики к 
предметному разговору о 
том, как к ней подготовиться, не 
отходя от своего компьютера. 

МАСТЕР ИЛИ ПОДМАСТЕРЬЕ 

Итак, прежде всего необходимо 
определить свой уровень катания. 
Если вы еще его не знаете, советуем 
посетить один из наиболее интерес- 
ных, на наш взгляд, русскоязычных 
ресурсов КА5С (Кижіа АІріпе 5кі СІиЬ) 
по адресу 5кі-с1иЬ.ог%.ги, а именно 
раздел $кі<ІиЬ.щт/5СІюоІ/$кШрЬр5, 
где вы сможете выяснить свой 5И11 
Ьеѵеі. Под этим термином подразу- 
мевается и степень вашей готовнос- 
ти к приближающемуся сезону, и 
уровень горнолыжного мастерства. 
Здесь вам окажут помощь стандарт 
Ассоциации горнолыжных инструк- 
торов США (Р5ІА) и журнал «5КІ», что 
уже само по себе говорит об их вы- 
соком качестве. Главное, помните: 
недооценить свой класс - обидно, 
переоценить - опасно для жизни. 

Вспоминая собственные первые 
шага, большинство горнолыжников 
скажут, что в то время их интересо- 
вали не столько каталоги снаряже- 
ния и курортов, сколько поиски еди- 
номышленников - людей, подобно 
им, одержимых желанием проводить 
свой отпуск не на жарких пляжах, а 
там, где мороз и снег, где, возможно, 
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нет даже теплой постели. Впрочем, 
не пугайтесь, при наличии денег 
«удобства» вам обеспечат даже в род- 
ном Отечестве, но это в горнолыж- 
ном спорте не главное. Итак, чтобы 
узнать от очевидцев, в чем же пре- 
лесть зимнего отдыха в горах, сове- 
тую сходить на НЬ.ги/5Ю/ или $кі- 
сІиЬ.ощ.ги/ге$огі$/гизвіалЫтІ*кагр. 
Здесь вы сможете прочитать исто- 
рии бывалых людей или поболтать 
с теми, кто не радуется внезапному 
потеплению и пребывает в мрачном 
настроении, когда среди зимы вдруг 
перестает идти снег. 

Кстати, о погоде. Она хоть и весь- 
ма капризная дама, но без ее благо- 
склонности в этом деле просто «ни 
в гору, ни с горы». Вот почему преж- 
де, чем собирать рюкзак, неплохо бы 
узнать, какую погоду предсказывают 
синоптики в районе облюбованно- 
го вами спуска, дабы не провести 




весь отпуск, уныло глядя 
на... почерневшие скло- 
ны (шеаОтМІпеІш). 

стильный костюм 

И МАСКА 

Ну а теперь самое вре- 
мя подумать об экипи- 
ровке. В горнолыжном 
костюме главное - прак- 
тичность, чтобы после 
каждого падения его не 
приходилось менять. 
Впрочем, о стильности тоже не сле- 
дует забывать, особенно если вы от- 
правляетесь на какой-нибудь модный 
альпийский курорг, - тут разнообра- 
зию фасонов, предлагаемых произ- 
водителями специальной одежды, 
нет предела {тѵтпо№Ъаск.сот/ 
?5ккщр). Посмотрите и доверьтесь 
своему вкусу, советуем лишь учиты- 
вать несколько основных требова- 
ний, которым должно отвечать 
«обмундирование» настоящего 
горнолыжника: непромокаемость, 
прочность, легкость, хорошая про- 
ветриваемость и способность удер- 
живать тепло. 

Кроме комбинезона и надежных 
трекинговых ботинок, вам понадо- 
бятся очки, защищающие от бьюще- 
го в глаза снега и слепящего солнца. 
А любителям высоких скоростей не 
помешает обзавестись еще и маской, 
предохраняющей горло от морозно- 





го ветра. Существует бесчисленное 
множество производителей горно- 
лыжной экипировки, но все же не 
стоит забывать, что есть компании с 
мировым именем, и, купив модель 
именно такой фирмы, вы, вероятнее 
всего, не пожалеете впоследствии о 
потраченных деньгах. Назовем, к 
примеру. ЦѴЕХ - ее специалисты в 
который раз поразили всех своей 
изобретательностью: заглянув на их 
страничку тѵишѵех.сот/рсѵі$іоп/ 
таіпЬПп, вы обнаружите там, кроме 
огромного количества всевозмож- 
ных горнолыжных очков, еще и мо- 
дели, предназначенные для №еЬ-сер- 
феров. Возможно, совсем скоро их 
вообще будут носить и на работе, и 
на склоне, и где-нибудь еще... 

КАК НЕ УПАСТЬ НА «КРУТЯКЕ» 

Отправляясь в горы впервые, луч- 
ше всего захватить с собой товари- 
ща, уже имеющего горнолыжный 
опыт. Но, к сожалению, не у всех есть 
такие знакомые - в этом случае на 
отдыхе следует обратиться к опыт- 
ному инструктору, но прежде не по- 
мешает самостоятельно ознакомить- 
ся с техникой спуска. Во-первых, для 
того чтобы не нарваться на дилетан- 
та или лжеинструктора, а во-вторых - 
составить собственное мнение о 
том, что такое классное катание 
{іѵи)іѵ.$кі-с1иЪ.ог%.ги/$сЬооІ/, 
шипѵзкі.ги/ІесЬпщх/ІесЬпіцШт). 






«ПРИЮТ» У ГОРЫ 

Провести отпуск в Карпатах на- 
чинающему горнолыжнику, живу- 
щему в Украине, сам Бог велел. 

Тем, кого в горнолыжном отдыхе 
привлекают прежде всего активное 
катание и веселая компания и кто 
несколько стеснен в средствах, со- 
ветуем начать свое путешествие с не 
слишком известных мест горных 
Карпат. Возможно, там нет крутых 
спусков и огромного скопления 
лыжников, но и здесь, тем не менее, 
есть свои прелести: потрясающей 
красоты склоны, не истоптанные 
бесчисленными толпами туристов, 
относительно невысокие цены за 
проживание и прокат комплектов 
снаряжения. В качестве примера та- 
кого рода «глубинок» можно приве- 
сти Яблуницкий перевал, Раховский 
район, Драгобрат, Ясиня и другие 
знакомые лыжникам со стажем стар- 
товые площадки. Увы, поиск инфор- 
мации по «приютам» начального 
уровня пока особых результатов не 
дает. Впрочем, не стоит огорчаться - 
первая попытка восполнить недоста- 
ток информации уже сделана на сай- 
те шшш/кіМѵ.иа/Ііпе5/Ііпе5зЫті. 

Любителям хороших условий, не- 
смотря на то что в Карпатах комфор- 
табельные базы и гостиницы уже есть 
(ттѵ1гаі!еІ-іт$.сот/ІЛггаіпе/сіНе$/ 
$кіге$огі$Ші), во избежание разоча- 
рований советуем отправиться на За- 



Попрыгунья Стрекоза 
Лето красное пропела; 
Оглянуться не успела. 
Как зима катит в глаза... 

И. А. Крылов 

пад. Новичкам, например, подойдут 
знаменитые Словацкие Татры (шит. 
Іаігулеі, шижіапарзк). Склоны здесь 
в большинстве своем изначально 
ориентированы как на начинающих, 
так и на опытных лыжников. Чтобы 
попасть на сложные участки гор, вам 
в любом случае нужно будет сначала 
пройти «курс молодого бойца» на 
специально оборудованных трассах 
(как вам оснащенный подъемниками 
спуск практически без уклона?). 

Но все же не стоит зацикливаться 
на окружающих нас горных курор- 
тах - это, скорее, стартовая площад- 
ка для тех, кто стремится к постоян- 
ному повышению своего мастерст- 
ва, пределов которому нет. Ведь в 
мире еще так много не покоренных 
нами вершин - кавказские Чегет и 
Эльбрус, Швейцарские Альпы, авст- 
рийские высокогорные курорты и 
много-много других, известных и не 
очень мест, где нам еще предстоит 
побывать (5кі-сШЬ.ог^.ги/гезоПз). 

«КРЫЛЬЯ, ноги и хвосты» 

И, наконец, тема, ставшая для 
опытных лыжников предметом 
жарких споров, нередко переходя- 
щих в громкие словесные баталии. 
Какой производитель лыж, крепле- 
ний, ботинок, палок - самый-са- 
мый? Ответ на этот вопрос одновре- 
менно и прост, и в то же время не- 
вероятно сложен. Естественно, чем 




удобнее снаряжение, тем I 
оно лучше. Но кроме удобст- 
ва, нельзя забывать и о лич- 
ной безопасности и, разуме- 
ется, о стоимости снаряже- 
ния, дабы не потратить весь 
следующий после отпуска 
год на восстановление соб- 
ственного бюджета или ле- 
чение мозолей и ушибов (зкі- 
сІиЬ.щги/}>еаг/Ыех5ЫтІ). В 
производстве экипировки, 
как и горнолыжной одежды, 
уже долгие годы существуют I 
общепризнанные лидеры 
(шшшхкісепХг<й.сот/$кіециірЫт[). 
Иногда появляются новые компа- 
нии, предлагающие что-то новое 
и оригинальное, к чему имеет 
смысл присмотреться, но класси- 
ка остается классикой. Оконча- 
тельный выбор, естественно, вы 
должны сделать сами - ваши бе- 
зопасность и комфорт во время 
катания исключительно в ваших 
руках (сІіг.уаЬ<х).сот/Ьи$те$5_тиі_ 
есопоту/$Ьорріщ_апсІ_$егѵісе$/ 
$ро^Ъ/$кпп|>/е^иіртеп^/$кі$). 

ВСЕ НЕ ТАК УЖ ПЛОХО 

Однако попытки найти интересу- 
ющую информацию по этой теме не 
всегда, увы, оказываются удачными. 
Количество сайтов по горнолыжно- 



му спорту огромно, но так ли уж по- 
лезны для нас канадские, американ- 
ские и даже российские Ш>-ресур- 
сы? Украинские же серверы, посвя- 
щенные этому вопросу, к сожалению, 
скорее исключение, чем правило. Но 
не стоит заканчивать такую увлека- 
тельную тему на пессимистичной 
ноте. В декабре готовится к старту 
киевский сайт шітзкікіеѵш, цель 
которого - объединить украинских 
горнолыжников и просто интересу- 
ющихся этим видом спорта людей. 
Здесь можно будет рассказать о себе, 
узнать, что думают коллеги, пооб- 
щаться в чате, поделиться опытом,.. 
Заинтересовались? Если да, то при- 
глашаю вас к диалогу. 

Е-таіІ автора зкі@і.сот.иа 
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вул. О. Теліги, 8, м тел.: 455-66-55 

пр. Черном их Козаків, 13, « тел.: 464-8-465 

Харківське шосе, 55, тел.: 563-06-68 

пр. 40-річчя Жовтня, 46/1, тел.: 250-99-00 



Весело, весело 
встретим Новый год... 



Джуди Рэйвен 



Дайте мне точку опоры 
и я произнесу тост 



Последний месяц последнего года последнего века нашего тысячелетня семи- 
мильными шагами приближает нас к отметке 2001, и от этого никуда не де- 
нешься. Не зря говорят «Как Новый год встретишь, так его и проведешь». Ну а 
новый век, и уж тем более новый Милленннум, хочется встретить необычно и 
оригинально, чтобы запомнилось на всю жизнь. 



Грех не воспользоваться возмож- 
ностями современных инфор- 
мационных технологий для 
того, чтобы сделать торжество един- 
ственным и неповторимым в своем 




роде. Ну, скажем, залезть на сутки в 
Іпіегпеі и каждый час отмечать на- 
ступление нового тысячелетия по 
мере его прихода в разные уголки 
нашего шарика. Или без устали от- 
сылать поздравления всем друзьям- 
интернетчикам, смотреть сетевые 
праздничные телепередачи, читать 
гороскопы, короче, устроить себе 
чисто виртуальный праздник, не ду- 
мая о том, что ровно в полночь зі іер- 
гетики отключат электричество 
именно в вашем доме. 

Согласитесь, что все-таки новогод- 
ний сабантуй лучше организовать в 
реальном мире, с живыми друзьями 
или в семейном кругу, а в Сети лишь 
почерпнуть некоторые идеи и пред- 
ложения, а иногда и воспользоваться 
подходящими сервисами. 

Что же может понадобиться для 
создания праздничной а тмосферы в 
новогоднюю ночь? Каким образом 
сделать гак, чтобы никому не при- 
шлось скучать? Как организовать за- 



столье? Ответы на эти вопросы по- 
ищем во Всемирной Паутине. 

Любое хорошее застолье в любое 
время года и по любому поводу все- 
гда состоит из трех основных частей: 
еды, гостей, которые эту самую еду 
поглощают, и хорошего настроения 
людей, всецело отдающихся этому 
процессу. Думаю, что тех, с кем вам 
приятно будет встретить Новый год, 
вы найдете и сами, а что касается все- 
возможных яств и способов подня- 
тия настроения (Новый год все-таки 
і іужі ю отмечать весело), то о них есть 
смысл поразмышлять. 

Ассортимент пищевых продуктов и 
блюд из них на вашем і ювогоднем сто- 
ле может зависеть от ваших возмож- 
ностей, потребностей и пристрастий. 
Существует несколько вариантов по- 
лучения «ВКуСНОЙ И ЗДОрОВОЙ ПИЩИ»: 

а) пойти в ресторан. Выбрать пред- 
приятие общественного питания, 
меню которого окажется вам по вкусу, 
а цены - по карману, поможет, к при- 
меру, сайт "Котлета по-киевски» - 
(тітсЫскепкіеіша). Кстати, прямо 
там же на «котлет! юм» сайте произво- 
дятся оформление заказов на столи- 
ки, более того, недовольным клиен- 
там предоставлено право высказать 
все, что они думают о качестве обслу- 



б) заказать готовую еду на дом, что, 
честно говоря, тоже не очень дешево; 

в) приготовить все самим. Пожа- 
луй, это наиболее приемлемый вари- 
ант, поэтому остановимся на нем по- 
дробнее. Прежде всего, нужно ре- 
шить, что готовить. Ведь хочется, 
чтоб и побольше, и повкуснее, и не- 
дорого. Ну что же, сайт «Вкусный 
ѴСеЬ» (ичтжіт/огтяі) предлага- 
ет реі іепты буквально на все случаи 
жизни: блюда на каждый день, для 
торжественных случаев, лучшие 
блюда для праздников, - честное 
слово, очень вкусная страничка, 
просто пальчики оближешь. Если 
же вам покажется этого мало, зай- 
дите на Рецепты у Елены Шѵш. 
соокігщ.птлі). Предпочитающих 
вегетарианскую пищу отправляем 
изучать Ведическое кулинар- 
ное искусство (ичѵш сііусаі. , 
т/соокіпр/іщеШгіап). 

Когда праздничное меню 
уже составлено окончателы ю 
и утверждено домочадцами и 
друзьями, приходит пора чис- 
то физической работы. Если 1 
одна мысль о том, что все эти I 
килограммы необходимо та- 1 
щить на своем горбу с базара или 
из магазина, приводит вас в ти- I 
хий ужас, не проще ли будет за- 1 
глянуть в какой-то из оіыайно- 1 
вых продуктовых магазинчн-І 
ков. Перечень оных слишком! 
велик, да и в одном из номе-| 
ров журнала мы уже писали про) 
опііпе-торговлю. 

Конечно, в Новогоднюю ночь] 
хочется не только хорошо поку-| 
шать, но и выпить изрядно. Причем I 
выпить не просто водки (ашиі 
ѵосШаЫеѵлш) или Оболонского I 
нива (оЬоІоп.птлі/оЬоІопгаііп§\ 
Ыт), а чего-нибудь более изыскан-] 
ного, с торжественным оттенком.І 
Надеясь узнать все о коктейлях, я' 
отправилась в Город напитков 
{сігіпкіоіітзѵ), о чем нисколько не 
пожалела. Здесь его гостеприимные 
жители предлагают вашему внима- 



нию рецепты самых невоооразимых 
коктейлей: из вина, бренди, текилы и 
прочих алкогольных напитков, в об- 
идна любой вкус. 

Для придания выпивке более при- 
стойного вида люди используют 
что? Правильно, тосты. А вы знаете, 
что существует своеобразный этикет 
«тестирования»? Например, бестакт- 
но требовать от кого бы то ни было 
пить до дна, о чем, к сожалению, 
многие часто забывают. Не стоит за- 
ставлять провозглашать тост челове- 
ка, который этого не хочет, и т. д. Оз- 
накомьтесь с этами нехитрыми пра- 
вилами (ипш.іоа$1.ги). Здесь же 
можно найти довольно внушитель- 
ную коллекцию как собственно то- 
стов, так и сочетающихся с ними го- 
рячительных напитков. Хорошая 
подборка тостов собрана и на ста- 
рейшем в Рунете развлекательном 
сервере Кулички (ШкЫгі.гат- 
Ыегги/гайоЦе/). 

Так, с первой частью застолья вро- 
де бы немного разобрались имеется 
накрытый стол, который ломится от 
всевозможных яств. Есть компания 
(надеюсь, вам удалось собрать доста- 
точное количество людей, согласив- 
шихся все это съесть). Теперь впору 
заняться развлекательной програм- 
мой. Конечно, содержание шуток 
игр и приколов во многом зависит 




от возраста аудитории. Предполагая, 
что в вашей компании все уже до- 
стигли совершеннолетия, посколь- 
ку сценарии застольных игр, обита- 
ющие на вот этом сайте (ичѵгѵ. 
Іп1епіасот,ги/~1огіс/§ате8/§ате. 
Ыт) в количестве порядка 140 штук 
отнюдь не предназначены для «детей 
до шестнадцати». Вам этого показа- 
лось мало? Не беда, сетевой Массо- 
вик-затейник (шті.таззОѵгк.ги) 
опубликовал на своем сайте сборник 
рекомендаций «Чем развлечь гос- 
тей » ( и чѵи :тт$оі 'іЬѵ/^озІі). 





ідем СѴС-Вектор 8Р-1156/Я2И 56к (Ѵ.9 



Модем разработан совместно специалистами компаний 
Вектор и СѴС специально для телефонных линий Украины. 
Оснащен новейшей микропрограммой (версия 2.18 Щ 



В новой упаковке для пользователей Украины! 



Модемы 5Р- 1 1 56Ѵ/В21 1. имеют следующие улучшенные параметры: 



расширен диапазон изменения уровня выходного сигнала от -4 до - 1 5 йВ ; 
улучшен блок принятия решения о разрыве связи при ухудшении уровня сигнала 
со стороны удаленного модема; 

версия микропрограммы предназначена для работы на украинских телефонных 

линиях связи и полностью соответствует ГОСТ-ам для подключения 

оборудования в существующую телефонную сеть Украины; 

произведены изменения параметров модема для корректного определения 

сигнала "Ви5Ѵ" (сигнал ГТС "занято"); 

введена аппаратная реализация режима (АОН); 

введен режим работы модема по выделенной линии (обычные модемы 5Р-1 156Ѵ/Н21 
такой функции не имели) ; 

введена функция вывода расширенной статистики соединения. 



Модем Вектор-СѴС 5Р-1 156Ѵ/В2Н - ваш лучший и правильный выбор! 



Уже готового к встрече Нового 
года индивидуума в последний мо- 
мент охватывают О во п омы болезни, 
известной как «подарочная» лихо- 
радка. Вспоминаешь, что в прошлом 
году всем знакомым дамам было пре- 
зентовано по парс колготок, а мужи- 
кам - но флакону туалетной воды. 
Какие еще бывают подарки, кто его 
знает, а голова, отягощенная массой 
других забот в предновогоднюю не- 
делю, просто отказывается работать 
Выход один - отправиться на про- 
хождение курса обучения в Акаде- 
мию подарка (тѵіѵлсарой.ги). 
Опытные преподаватели расскажут 
вам о принципах подбора презентов 
и способах их дарения. 

По мере приближения Нового года 
у многих обостряется желание загля- 
нуть в будущее, поэтом)' странички с 
гороскопами и гаданиями окажутся 
весьма кстати. К тому же зачитываі и іе 
гороскопов очень оживляет общение 
в новогоднюю ночь как за празднич- 
ным столом, так и вне его. 

Для начала предлагаю отправіпъся 
на Русскую ярмарку (нтѵ/аігл</ 
Ьог/), где ассортимент гороскопов 
доводы ю велик западные, восточные, 
друидские. Новоявленных Нострада- 
мусов, я думаю, удовлстворі іт и содер- 
жимое сай га Все гороскопы мира 
(іси *и 'ж»ті/ірго$соре$/). 

традиционные (и не очень) «пред- 
сказатель! іые забавы», которые в боль- 
шом количестве і гмеются і іа страі и шах 
сайта Все о гаданиях (а$Шор]х>і»юі1. 
пі/кафиШтІ), можно совместичъ с 
совершенно новым видом, возможным 




только в нашу эпоху всеобщей шггер- 
і іеп гзаці ш. - баннеромантией (/ Ш). 

0)йтеатиш/Ь(кЛі/ЬаптапІ)'ЫтІ), то 
есть гаданием на баннерах, кстати, ав- 
торы ЭТОГО сайта (между прочим, ки- 
евляне) сххщают«наі тысіш ій КПД сбы- 
чі і мечт», а что еще нужно в волшебную 
новогоднюю ночь? 

Ну и напоследок - самый новогод- 
ний сайт русскоязычной сети (тѵш 
неиуеаглі). здесь есть все: новогод- 
ние советы, рецепты, подарки, гада- 
ния... и даже елочный базар. 

Теперь вы готовы встречать Новый 
год во всеоружі ін: угощать гостей не- 
виданными вкусностями, всю ночь 
блистать остротами и шутками, по- 
ражать оригинальными тостами и 
пожелані іямі і, преподі юсі ггь і ^вооб- 
разимые подарки-сюрпризы. 

Нарру №іѵ Уеаг! 



Ѵесіог 



Мір://<*іт.ѵес1огкІеѵ.сот 

К»ов (044) 22В-732Г Полтава (05Э21 56-3660 Одесси (0462126-6644 

Харьков (0572) 43-1680 Днолропотровсв /0562)37-1300 Лммм ... №327) 97-0945 

Хмельницкий (0332)76-5975 Донец- 10622)95-0120 Симферополь (06521 31 -В353 




АВТОподиум: как и для кого 
создаются новые авто? 




АВТОтехника: где находятся и что 
делают лошадиные силы? 




АВТОдизайн: должен ли хороший 
автомобиль быть красивым? 




АВТОиспытания: какую машину 
поставить в гараж? 



Моіог 

Ж Л/ЕШ5 

АВТОМОБИЛЬНЫЙ ЖУРНАЛ 

Все богатство мира моторов 



Десять игр, 

которые чч#5 
потрясли і / 

в подражание Джону Риду 

Ежегодно в декабре все печатные и опііпе-нздания, связанные с компьютер- 
ными играми, как правило, составляют собственные списки лучших «продук- 
тов» прошедшего года. «Домашний ПК» здесь не исключение - ставший уже 
традиционным конкурс «Игровые Оскары» будет проведен и в этом году, а 
его результатах вы сможете узнать в первом номере журнала за 2001 г. Сей-Ѵ у 
час же в преддверии смены тысячелетий мы решили составить собственный 
ТОР 10 игр уходящего века. А так как пристрастия у редакторов «Домашнего 
ПК» все же разные, то вы можете прочитать мнение каждого из нас на этот 
счет. Итак, «Десять игр, которые потрясли мой внутренний мир» в версии «ДПК». 




ОЛЕГ ДАНИЛОВ, 28 ЛЕТ 
Игровой стаж: 12 лет 
Любимый жанр: ВРС 

Отобрать всего лишь десять игр 
из сотен великолепных и любимей- 
ших игрушек очень непросто. Как 
я ни старался, все равно получается 
как минимум двенадцать. Кто падет 
жертвой селекционного отбора - 
«Тетрис или Зііепі Зегѵісе. РІапе- 
хсаре: Тогтеш или Кпі§пі5 ог іпе 
5ку? Сделать выбор очень тяжело, но 
придется. Итак, начинаем. Игры 
описаны в порядке моего знаком- 
ства с ними. Да, просьба не удивлять- 
ся количеству эпитетов в превос- 
ходной степени: это как-никак, ТОР 
10 столетия. 

ЭеГепоег оГ іЬе Сгоѵѵп была 
далеко не первой компьютерной 
игрой, которую я увидел, но не- 
смотря на малое количество вре- 
мени, проведенное за картой Бри- 
тании (играть приходилось на 
•Поиске- Ь дома у друга), простая 
игровая механика, бесконечная 
герІауаЬШіу и увлекательность 
просто покорили меня. Вышедшая 
не так давно безумно красивая и 
сложная Зпоцип: Тоіа! №аг, исполь- 
зующая те же основные принципы, 
на порядок ниже старенькой (если 
не ошибаюсь, 1990 г.) БеГепаег оГ 
іпе Сгоѵѵп. 

КпіцЬі» оГ іЬе 5ку от великой 
Місгоргояе привила мне любовь к 
симуляторам. Кажется, я прошел 
военную кампанию (состоящую из 
117 миссий или около того) раз 
шесть. На моей домашней «троеч- 
ке» в 1991 г. это был предел графи- 
ческих красот и совершенства. Ну а 
возможность сразиться с великими 
асами первой мировой войны и 
личное «Красным бароном* потря- 
сала. 

8іё Меіег'» Сіѵііігаііоп. Эпо- 
хальная игра пера знаменитого 
Сида Мейера. Прародительница 
жанра. И прочее, и прочее. Сколь- 
ко дней и ночей было пронедено 
за созданием собственной вели- 
кой империи, даже представить 
страшно. 

Аіопе іп (Не Эагк - первая игра, 
которая меня серьезно напугала. 
Ерунда, скажете вы? А темной но- 
чью, да в пустой квартире? То-то же. 
Следующие серии Аіопе іп іпе І)агк 
уже так не оцепляли». 

ТЬе ^ѵегЬоогі - но моему 
личному мнению, лучший из всех 
существующих квестов. Парадок- 
сальный н безумно веселый, с ши- 
карной музыкой и великолепны- 
ми пластилиновыми персонажами. 
Да разве эту игру можно не лю- 
бить? 



Знаменитый *походовый Оиакс •■ - 
ІпсиЬаііоп: Тіте 1» Кшіпіш> От. 

надежно занял место на моей пол- 
ке. Раз в год я достаю заветный 
диск и с удовольствием снова про- 
хожу игру. Ну нравится она мне. вот 
и все. 

Последние (по слету, а не но зна- 
чимости) четыре игры моего спис- 
ка - КРС-. Возможно, потому, что в 
последнее время я ни во что другое 
просто не играю? 

Ролевые игры начались для меня 
С Гаііоиі. Не самое плохое нача- 
ло, скажу я вам. Неклассичсская. 
но, наверное, до сих пор самая не- 
линейная и увлекательная из КРС-. 
Забавная и серьезная, сложная и 
простая. Великая игра. 

Как это ни удивительно, ВаІ- 
йиг'х Саіе и лсісі-оп к ней остави- 
ли меня практически равнодуш- 
ным к классическим АО&Э КРС-. 
И только после Ріапеясаре Тог- 
теп! я понял, что эта любовь - 
навсегда. Целый мир, парадок- 



сальный, сумасшедший мир, само- 
бытные герои, потрясающие сю- 
жет и диалоги. Совершенно не- 
привычный подход к решению 
квестов. Вот что такое Р1апе$саре. 
Даже Ваісіигх (."где 11 со всеми сво- 
ими нововведениями чуть-чуть ус- 
тупает --Мучению». 

Вторая игра, которая меня напу- 
гала, - Зукіет 8поск 2. Причем 
напугала так, что продолжил про- 
хождение я только через год после 
ее выхода. Чем? Пели вы любите 
фильмы из серии «Чужие», должны 
понять. Хотя, говорят, каждый вос- 
принимает Вувіегп Зпоск 2 по-раз- 
ному. Все дело в развитости вооб- 
ражения. 

И последняя игра в десятке - 
Оеия Ех. По моему мнению, имен- 
но так выглядит сегодня почти 
идеальная реалистичная КРС. Эеи.ч 
Ех позволяет побывать в шкуре спе- 
циального агента, человека, кото- 
рый может почти все, Игра моей 
мечты - нестрашная §у$(еп) Зпоск, 




Ы Мяв» 




....А 

Виіісі Ап Етріге То 5іаті Тле Тея Ог" Типе 





СЕРГЕИ СВЕТЛИЧНЫЙ, 27 ЛЕТ 
Игровой стаж: 15 лет 
Любимый жанр: ЗО-асІіоп 

На самом деле «стаж* указан очень 
приблизительный: просто где-то в 
середине восьмидесятых (точнее, 
уже и не вспомню) я в первый раз 
сел за компьютер, чтобы поиграть, 
Как сейчас помню, это было в спе- 
циальном компьютерном зале одно- 
го из павильонов Киевской ВДНХ - 
час игры за машиной с черно-бе- 
лым монитором стоил что-то око- 
ло 60 копеек, за цвел іым - в два раза 
больше. И хоть ездить приходилось 
через весь город (часа полтора в одну 
сторону), все же за возможность по- 
гонять в черно-белый Раг.игоорегя, 
помнится, ВЫЛОЖИЛ не одну десятку 

Нетрудно заметить, что опреде- 
ленная часть моего Тор 1 совпадает 
с хит-парадом Олега Данилова. Ни- 
чего удивительного - просто в на- 
чале 90-х мы регулярно посте инсти- 
тута заезжали к нему домой (у Олега 
была очень неплохая по тем време- 
нам «тройка*) н засиживались за 
компьютером до поздней ночи. 

8Ы Меіег'8 Сіѵііігаііоп - одна 
из двух с тратегий (вторая - Каіігоасі 



Тусооп), в которые я играл за всю 
свою долгую •геймерскую» жизнь. 
При этом меня мало интересовали 
дипломатические отношения, воен- 
ные действия или экономическая 
модель - больше всего увлекал., про- 
цесс открытия повой территории. 

Первой же игрой, которую я запу- 
стил на собственном компьютере, 
была Негеііс, что, судя по всему, и 
определило мою привязанность к 
жанру ЗГ>асііоп. Хоть оі іа и і іе лучше 
ІХЮМ, откуда, собственно говоря, и 
• вышла», все же «Еретик» была для 
меня первой - такое не забывается. 

Второй же. безусловно, стала 
ОООМ II - именно второй, НеІІ Оп 
іііе Еапп. Куда там спорам о том. пра- 



вильно или нет поступили «пловцы» 
(ісі 5о(тлѵаге), ослабившие «ракетни- 
цу» в Оиаке III Агепа, послушали бы 
вы, как обсуждалось в свое время 
введение во вторую часть супершот- 
гана! Этой игрой буквально жили, и 
я до сих нор с удовольствием отыс- 
ю іваю в Іпіегпеі ее любігтельскнс мо- 
дификации, добашіяюшие поддерж- 
ку ЗО-акселераторов, полигональ- 
ных монстров и т.д., и раз в полгода 
обязательно прохожусь, как танком, 
по толпам импов и кибердемонов. 

(^иакс - для меня это уже не про- 
сто игра, это образ жизни. Если 
ГЮОМ я запускаю раз в полгода, то 
Счіаке - раз в неделю. Спор между 
«дюкофилами» и «квакерами» на тему, 
какая игра лучше, уже давно утих, по- 
этому я не стану гоюртіть, почему 
люблю имеі і! ю Оиаке, і юскольку есть 
вероятность того, что топор войны, 
зарытый в незапамятные времена, 
снова кто-нибудь откопает. 

5есгеі оШопкеу Ыапсі. по ана- 
логии с единственной в моем активе 
стратегией - «Цивилизацией», «Ост- 
ров Обезьян», единственный квест, в 
который я играл с огромным удо- 
вольствием. Непередаваемый юмор, 



отличная но тем временам графика - 
казалось бы, нехитрый рецепт, одна- 
ко результат превзошел все ожида- 
ния, игра стала культовой. Выхода 
четвертой части я лично жду с таюім 
же нетерпением, как и какого-ни- 
будь ^'псрнаворочеі п юго ЗО-асііоп. | 

ІпсиЬаІіоп: Тіте і$ Кипліп§ Опт. 
Из этой статьи можно сделать вывод, 
что вся рсдакцітя поголовно считает 
Іпсиоаііоп «лучшей игрой всех вре- 



прі ічем очень достойной, однако за- 
поминается, как я уже говорил, имен- 
но первое впечатление. 

Все вышеперечисленные игры, как 
нетрудно заметить, вышлі і достаточ- 
но давно (самой «свежей» является 
двухлетней давности Тпіет"), но это 
совершенно не означает, будто все 
новинки я пренебрежительно отвер- 
гаю со словами «разве это игра? Вот 
раньше были игры...», доказательст- 



мен и народов». Нет, конечно, про- 
сто... хотя что-то в этой мысли, при- 
знаться, есть. 

Мое знакомство с миром ролевых 
игр началось, как и у Олега Данилова. 
С РаІІоШ (ПіаЫо не в счет). Ужасаю- 
ще достоверная кар тина мира, пере- 
жившего ядері іую войну, в сочетании 
с невиданной ранее (мною, во всяком 
случае) свободой действий и непере- 
даваемым юмором разработ- 
чиков произвели неизгла- 
димое впечатление. 

Похождения в роли 
вольного наемника в 
МесП^аггіог. помнится, на 
несколько месяцев вырвали меня 
из окружающей действитсльносп 
(а заодно все того же Олега Данило- 
ва - мы играли вдвоем, один «рулил», 
а второй - вел огонь). Продолжения 
были по-своему хороши, однако 
именно первая часть, в которой иг- 
року предоставлялась полная свобо- 
да действий, является, на мой взгляд, 
самой лучшей. 

ТЫеб ТЬе Багк Рго)есі Эта 
игра полностью перевернула все 
мои представления о том, как должен 
выглядеть настоящий асііоа Оказа- 
лось, что прятаться в тени и избегать 
встречи с противником не менее, а, 
пожалуй, даже более интересно, чем 
носиться по уровню с дню тми вопля- 
ми и разносить в клочья все. что ше- 
велится, ТпіеГ 2 оказалась своеоб- 
разной работой над ошибками, 



вом чему последний пункт моего 
хит-парада. Вышедшая летом этого 
года гремучая смесь киберпанков- 
ского ЗВ-шутера, шпионского трил- 
лера и ролевой игры под названием 
Оеия Ех смотрится как добротный 
интерактивный фильм-боевик и 
вполне способна заставить игрока 
изменить свои взгляды на окружаю- 
щую его действительность. 




РОМАН ХАРХАЛИС, 26 ЛЕТ 
Игровой стаж: 10 лет 
Любимый жанр: РТЗ 

Мое отношение к шрам не совсем 
обычно, и порой просто удивляет 
моих коллег но редакции. С одной 
стороны, я охотно воспринимаю 
новые веяния (любимые мною 30- 
стратегии - яркий тому пример), с 
другой - подхожу к игре основа- 
тельно, как к тестированию ставших 
у нас в редакции уже притчей во язы- 
цех сканеров, с третьей - являясь по 
натуре формалистом, не приемлю 
даже самую блестящую идею, если 
она не облечена в красивую и удоб- 
ную форму. Помнится, я еще ни разу 
не упустил случая при всем честном 
народе попинать «священную коро- 
ву» игрового мира - оригиналь- 
ность. Новизна (в смысле, отличие от 
общепринятых стандартов) ради 
новизны, всяческая -левая резьба» - 
не для меня. Возможно, поэтому я так 
привязан к сиквелам, в каждом из ко- 
торых некая игровая идея «вылиза- 
на» и доведена до совершенства, а в 
мой хит-парад попало множество 
«двушек». 

Как ни странно, мне абсолютно 
чуждо фанатичное преклонение пе- 
ред старыми играми. Я не понимаю 
людей, которые отдают преимуще- 
ство древней игрушке с 16-цветной 
(в лучшем случае) графикой перед 
новой, пусть такой же по сути, но 
нарядной и красивой. Говорят, что 
самые яркие воспоминания у чело- 
века всегда связаны с его юностью, 
периодом познания чего-то ново- 
го, а с годами начинается брюзжа- 
ние на тему «раньше все было луч- 
ше». У меня все с точностью до на- 
оборот, а значит, есть еще надежда, 
что на самом деле я еще не такой ста- 
рый, каким кажусь самому себе. 

Итак, собственно, хит-парад... 

•Тетрис». Бессмертный шедевр 
Пажитнова - первая «чисто компью- 
терная» игра, не имеющая прототи- 
пов и аналогов в реальной жизни. 
Это своеобразные «компьютерные 
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семечки», которые 
можно с одинаковой 
легкостью «щелкать» и пять 
минут, и пять часов. Еще во 
Львове, на стареньком РС ХТ, 
играли по вечерам всей се- 
мьей - один управляет, ос- 
тальные подсказывают... 

Эике Микет $Т). Из всех 
ЗО-асііоп, культовых и не 
очень, корявых и совер- 
шенных, мне больше все- 
го нравится именно эта - весе- 
лое (если можно так выразиться) 
«мочилово», перенявшее дух бесша- 
башных американских боевиков. А 
погружаться в тяжелую, давящую ат- 
мосферу полуотчаяния-полусумас- 
шествия я не хочу - по-моему, жить 
и так невесело... 

ШгСгаЙ П. Шедевр ранних КТ5. 
Идеальный енквел, на голову выше 
первой ѴСагСгап по всем параметрам. 
В меру сложная, хорошо сбаланси- 
рованная, атмосферная. Именно она 
и определила мои жанровые пред- 
почтения. 

Мазіег оГ Огіоп II. Какое вол- 
шебство заложено в эту игру?! Каза- 
лось бы, нет в ней ни хорошей гра- 
фики, ни сколько-нибудь серьезной 
тактики. Но второй такой глобаль- 
ной космической стратегии со столь 
же потрясающей играбельностью с 
тех пор так и не появилось. МОО II - 
образец идеального баланса просто- 
ты и разнообразия. 

ІпсиЬаііоп: Тіліе і$ Киппіп^ 
От. Игра, опередившая время на 
годы. Графика ІпсиЬаііоп в 1997 г. 
смотрелась великолепно, да и сего- 
дня воспринимается отнюдь не 
как архаизм. Остается лучшей по- 
шаговой трехмерной тактикой и 
по сей день. 

МуіЬ: Тпе Раііеп Ьогск и МуіЬ 
II: 8ои1Ыі§Ьіег. Первая трехмерная 
КТ8 и ее блестящее продолжение. По 
сути, именно они и определили 
пути дальнейшего развития жанра. 
Создать такую же цельную атмосфе- 
ру до сих пор не удалось никому. 
Играл с упоением как в ориги- 
нальные игры, так и в асМ- 
оп Муіп П: Спітега, а так- 
же в бесчисленные люби- 
тельские дополнения. 

Ноте\ѵогШ. Кос- 
мическая стратегия, 
какой она и должна 
быть. Трехмерная, 
как сам Космос, 
красивая до 
умопомра- 
чения. 
Роман- 
тичная. 
По сей 



день не превзойдена и даже 
не повторена, хотя пыта- 
лись (и продолжают пы- 
таться) многие, 

Сгоипё Сопігоі. Эту игру мож- 
но без сомнения назва н, предста- 
вителем нового поколения ВДВ, 
Филигранная такп іка і ідст рука об 
руку с почти «киношной» трех- 
мерной графикой. А удобное уп- 
равлеі іие камерой позволяет вы- 
хватывать из круговерти боя 
сцены, не уступающие профес- 
сиональным опера торским работам. 

ЗЬодип: Тоіаі \&'аг. Необычі іая гло- 
бальная стратегия. До сих пор такие 
игры строились по принципу «силь- 
ная стратсп ія - прі по гп івная ШИЛО». 
В 81ю§ип неплохая экономическая 
часть сочетается с хорошо прорабо- 
танным боем в реальном времени. От- 
личная трехмерная графика. Приз за 
лучший искусственный интеллект. 



МАКСИМ ПОТАПОВ, 25 ЛЕТ 

Игровой стаж: 15 лет 
Любимый жанр: ЗР -асііоп 

№о1ісп.чіеіп 30 я лично считаю 
самом реалистичной игрой десяти- 
летия. Новому поколению геймеров 
такое заявление может показаться 
смешным, но для первых игроков в 
30-асгіоп (по крайней мере, для 
меня) - отнюдь. Ведь до появления 
ѴУоІІепйіеіп 30 мое представление о 
компьютерных играх ограничива- 
лось 2-мерными аркадами, озвучи- 
ваемыми РС-спикером. Трудно даже 
передать изумление, испытанное 
мною от «реальных- трехмерных 
коридоров и комнат, по которым 



разносились крики врагов и эхо от 
лязгающих дверей. Воображение с 
лихвой дополняло примитивную 
графику, я был полностью вовлечен 
в мир ѴІЫСеп.чіеіп и переживал игру 
«взаправду». 

Эике Микет 30 проі ввела насто- 
ящую революцию в мире 30-асііоп. 
Вселенная Оике 30 обладала такой 
пнтерактпвностью, которой и мно- 
гие современные игры могут «поза- 
видовать». Кроме того, сам Эике 
Микет стал первой «рехіьной» лич- 
ностью среди главных героев нгр- 
боевнков. и именно это обстоятель- 
ство дало такое опгутцение реалис- 
тичности, какое нельзя было 



испытать ни в одной другой игре, 
даже в СЧіаке н Сшаке II с их более 
продвинутой графикой. Особый 
шарм в игру привнес юмор, кото- 
рый был во всем - в сюжете, дизайне 
уровней, в комментариях Дюка, об- 
разах врагов. О ОикетаісІі па всю 
жизнь осталось впечатление как о са- 
мой забавной сетевой игре. 

Кесіпсск Катране - по-настоя- 
щему веселая игра, один сплошной 
фарс в стиле «иду в воскресенье по- 
сле бани, морда красная...'. Коло- 
ритный образ простого сельского 
мужичка и специфика деревенского 
уклада жизни (куры, свиньи, кома- 
ры, навоз...) создают удивительную 
обстановку для вполне «конкретно- 
го» боевика а-ля Оикс №кст 30. 

Віоогі - еще одна игра, которую 
приятно переиграть время от вре- 
мени «для души», причем независи- 
мо от того, как далеко в технологи- 
ческом плане ушли современные 
игры - уж очень там все забавно, не 
в пример мрачному и. па мой взгляд, 
скучному ВІоосі 2. 

(^иаке П - лучшая игра из исполь- 
зующих движок_ Сюаке И. не в обиду 
ПаІГ-Ше, 5іп и другим играм будет 
сказано. Дизайн уровней, атмосфе- 
ра, сюжет, геймплей, физика мира, 
графика - все это гармонично со- 
четается друг с друтом, что обеспе- 
чивает особый «душевный» и физи- 
ческий комфорт игроку К тому же 
эта игра внесла особый вклад в раз- 
витие кпберспорта. 

ІІпгеаІ - кульминация техноло- 
гий графики и звука в трехмерных 
играх уходящего десятилетня. Воз- 
можно, по «играбельности» есть 
вещи и поинтересней - взять тот 
же На1Г-І.іге, но по визуальному и 
слуховому восприятию - игра не на 
один год опередила свое время. По- 
сле годичного скитания по желто- 
красно-корігчневым зданиям С^иаке II 
я был потрясен до глубины души, 
когда в ІІпгеаІ впервые вышел на по- 
верхность и увидел гигантское про- 
странство под открытым небом, с 
плывущими по нему настоящими 
облаками и парящими птицами. Изу- 
мительная музыка, шум водопада, эк- 
зотические звери, мошкара в свете 
от фонарей, разноцветные блики на 
стенах, удивительная архитектура... 
Потрясающая, нереальная «атмо- 
сфера»! 

Опаке III Агепа - наилучшая аре- 
на для кибератлетов сегодня. Для 
меня Сшаке III - настоящий спорт, 
по крайней мере, на любительском 
уровне. Хорошо, что тренироваться 
можно и дома на ботах - проходя 
без проблем всю игру на уровне 
сложности КІ^Ітітаге, я «поигры- 




ваю» командный сіеаіптаісп в оди- 
ночку против 4-5-хардкорных бо- 
тов. Каждый день. 

ІІпгеаІТоигпатеШ - наилучшая 
арена для кибер... я это уже говорил? 
И, тем не менее, совершенно другая. 
Именно в этом ее огромная цен- 
і іостъ, ведь смена обстановки не даст 
соскучиться любителям активного (в 
смысле 30-асііоп) отдыха. 

НаІГ-Ше/Соипіег 5(гіке - вели- 
колепная возможность снять стресс 
от единоборств (как жизненных, так 
и игровых) и отдохнуть от гонки за 
личными очками (фрагами), ведь 
здесь речь идет о победе команды, а 
не о «героических» действиях отдель- 
ного игрока. Даже обсуждение «на бу- 
маге» тактики совмесп іьгх акций - не 
менее интересный процесс, чем сама 
игра, и просто отличный повод про- 
вести время с друзьями. 

ТЬе №ѵегЬоо(І я лично считаю 
лучшей игрой всех времен и наро- 
дов, несмотря на мое увлечение 30- 
асііоп. Все самое хорошее и доброе, 
что я получил в жизни от игр, муль- 
тиков и сказок, воплотилось в этой 
игре. Сюжет, чувство юмора, голо- 
воломки - просто потрясающие! А 
музыка? Мы даже саундтрек записа- 
ли на кассету. Чтобы все составляю- 
щие были сделаны на таком уровне 
в одной игре - это действительно 
«небылица», настоящее чудо. Учиты- 
вая библейский сюжет и весьма глу- 
бокий по содержанию финал, - ТТіе 
Ыеѵегітоос!, пожалуй, единственная 
игра, о которой можно сказать, что 
в ней есть «искра Божья». 

СЕРГЕЙ ОРЛОВСКИЙ 
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АЛЕКСАНДР ПТИЦА 

Игровой станс уже и не припомню 

сколько лет 

Любимый жанр: (иге 

Задача выбора десятки потрясших 
меня игр превратилась в сладкие ре- 
тровоспоминания, с одной сторо- 
ны, и в жуткую проблему, когда чис- 
ленность претендентов намного 
превысила количество вакансий, - с 
другой. Нет сил выводить за рамки 
списка некоторые бесспорные ше- 
девры, но ничего не поделаешь - 
придется. И мне здесь еще сложнее, 
чем коллегам, ибо ПК, как вам изве- 
стно из прошлого номера журна- 
ла, - не единственная платформа, 
которой мне довелось пользоваться 
на своем достаточно долгом геймер- 
ском веку. Посему не удивляйтесь, 
встретив в моем хит-параде не толь- 
ко компьютерные, но и игры для те- 
леприставок. 

Ладно, обратимся к конкретике. 

Ну куда ж деваться без «Тетриса •! 
И на терминале от СМ-4 играл, и на 
ДВК, и на БК, и на СаглеЬоу, и на 
Эепсіу... Даже Огеатсал, которому 
без году неделя, и тот имеет свою 
собственную версию под таинст- 
венным названием Теиѣ 40. И вся- 
кий раз не переставал восхищаться 
этим живым воплощением тезиса 
«Все гениальное - просто!». 

Именно простотой, и к тому же 
потрясающей динамикой меня (как 
и многих моих друзей) в те давние 
годы «двоек» заворожил стреми- 
тельный «летателыю-стрелятель- 
ный» скроллер Хепоп II, который 
изваяли известные безумцы из 
Віітар Вгоіііегя Мне казалось, что 
такие монстры, как в «Ксеноне», мо- 
гут быть порождены только не- 
сколько сдвинутыми мозгами, и, 
черт возьми, это было так привле- 
кательно! 

Возможно, вам покажется стран- 
ным - написал, что любимый жанр - 
неторопливые адвентюры, а сам 
поет дифирамбы асііоп. Ничего 
удивительного. Настоящая игра - 
она и в Африке игра, независимо от 
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своей направленности. Посему 
Ооот. равно как и его ближайший 
родственник Негеііс, и по сей день 
постоянно занимают положенный 
кусок дискового пространства на 
винчестере моего домашнего ПК. 

Впервые о компьютерной игре 
как о произведении искусства я по- 
думал, когда увидел, как бегает, под- 
тягивается, аккуратно перепрыгива- 
ет опасные расщелины, фехтует от- 
важный принц Али в незабываемом 
творении Джордана Мехнера Ргіпсе 
оГ Регвіа. И зачем 
только его в погоне 
за «длинным долла- 
ром» в прошлом году 
так испоганили, пре- 
вратив в жалкое подо- 
бие некоей известной 
всем «гробокопатель- 
ницы»? 

А теперь вспомню 
одну штуку, из-за ко- 
торой очень неслад- 
ко пришлось одному 
из моих чайников, по- 
гибшему смертью 
храбрых после того, 
как закончился про- 
цесс выкипания воды, 
которой он был на- 
полнен доверху. А 
причиной всему ока- 
залась незатейливая 
текстовая экономи- 
ческая игра «Прези- 
дент», захватившая меня настолько, 
что окружающий мир просто пере- 
стал существовать. Обитало сие ма- 
ленькое чудо на обычной компакт- 
кассете, с которой и фузилось во 
чрево машины, бывшей в то время 
ОСНОВОЙ школьных компьютерных 
классов. Эту рабочую лошадку звали 
БК-0010. 

Как бы ни хотелось мне внести в 
список СіѵШхаііоп «дедушки» Сида 
Мейера, его творческое наследие у 
меня будет представлено другим су- 
перхитом. Невероятное разнообра- 
зие геймшіея - морские сражения, 
фехтовальные поединки, поиск со- 
кровищ, штурм городов. И все это 
происходит под знаменем «Весело- 
го Роджера». Догадались? Ну, конеч- 
но, Рігаіея!, или ее модификация 
Ш Меіег'5 Рігаіея! СоШ, появив- 
шаяся несколько позже и поддержи- 
вавшая ѴОА-режим. 

Как нетрудно догадаться, ваш 
покорный слуга переиграл всю 
классику адвентюрного жанра, то 
есть те игры, которые в отечествен- 
ном геймерском сообществе при- 
нято называть квестамн. Я мог бы 
из них составить отдельную десят- 
ку, но в нынешний перечень номи- 



нирую блестящий образец фир- 
менного «лукасовского» юмора в 
лице самой первой игры о приклю- 
чениях «настоящего» пирата Гайб- 
раша Трипвуда (глядите, опять пи- 
раты!) на Обезьяньем Острове и в 
его окрестностях. Как сейчас по- 
мню бесконечные телефонные пе- 
реговоры с друзьями, когда мы де- 
лились своими от крытиями в про- 
цессе прохождения Зесгеі оі 
Мопкеу МаіиІ 
У меня осталось всего два свобод- 
ных «слота», а 
■ еще следовало 



бы почтить вниманием бесконечное 
множество приставочных «удоволь- 
ствий». Просто кошмар. Сотни игр, 
из них десятки «потрясших», а вы- 
брать нужно лишь две. Так уж и быть, 
одно место отдаю реликту - 8ирег 
Магіо Вго5 (СатеВоу, ЫЕ5) за иде- 
ально выстроенный геймплей, а 
второго удостоится лучший фай- 
тинг всех времен и народов 5ои1 
СаІіЬиг (Пгеатса»!) за изумитель- 
ное графическое решение и «без- 
доштую бочку» секретов, бонусов и 
прочих больших и маленьких «вкус- 
ностей». 







СЕРГЕИ ГАЛУШКА, 35 ЛЕТ 
Игровой стаж: затрудняюсь ответить 
Любимый жанр: спортивные 
симуляторы 

Впервые с компьютерными игра- 
ми я столкнулся еще в университете, 
на СМ- 1428. Естественно, это были 
«Тетрис и <3мейка». Признаться, осо- 
бого впечатления в те годы они на 
меня не производили. 

Сейчас играю довольно мало, 
чаще всего, когда охота немного 
отдохнуть от основной работы или 
за компанию с сыном. Моя ♦игро- 
вая» зрелость, если можно так вы- 
разиться, пришлась на время, когда 
я работал в серьезных государствен- 
ных учреждениях. Поэтому И гово- 
рить о своей «любимой десятке» я 
буду, так сказать, с «государствен- 
ной» точки зрения. 

«Тетрис» - это не столько игра, 
сколько эпоха компьютеризации 
всей страны, универсальное сред- 
ство против радиофобии, и даже 
образ мысли рядового отечествен- 
ного клерка. Словно разнофор- 
менные глыбы спускаются на него 
сверху приказы и инструкции, за- 
коны и поправки к ним. Изредка, 
четко складываясь в единую цепоч- 
ку, они взаимоотменяют друг дру- 
га, и тогда всетерпящий чиновник 
вздыхает с облегчением, но чаще 
камнепад указов и распоряжений 
безжалостно заваливает несчаст- 
ного государственного служащего, 
и он тонет в лаве докладов, отчет- 
ности и писем. 



Ргіпсе оі" Регяіа II - отдушина 
и мечта романтичных секретарш 
всех времен и народов. Он - строй- 
ный, сильный, мужественный и, не- 
пременно, нежный и богатый - 
где-то существует. Разбивая ковар- 
ные замыслы врагов и преодолевая 
препятствия, он спешит навстречу 
к ней, чтобы вырвать ее из унизи- 
тельной кабалы босса. Впереди - 
пропасть, кровь из носу, надо за- 
цепиться хоть кончиками пальцев 
за тот маленький выступ в стене. 
Разбег, ЗпіГі шіюс стрелка вверх, 
прыжок, и... пьет валерьянку секре- 
тарша первого зама. Снова попыт- 
ка, еще одна жизнь. Одно неосто- 
рожное движение, и... ах! Падает в 
обморок впечатлительная «воле- 
исполнительница» Самого главно- 
го.. Но ничего, как-то выживали, 
хотя принцев дожидались очень 
немногие. 

Ьоёепіппег - развивала способ- 
ности чиновников бегать с важны- 
ми бумагами по бесконечным кори- 
дорам министерств и ведомств, со- 
здавая видимость работы и избегая 
при этом встречи с начальством, ко- 
торое, в свою очередь, занималось 
примерно тем же самым, только, на- 
оборот, выслеживая подчиненных. 

^оІГепвіеіп 30 - для людей 
среднего поколения, воспитанных 
в духе советского па триотизма на 
фильмах и книгах о войне, эта игра 
была продолжением сериала «Осво- 
бождение», «утолением» естествен- 
ной ненависти к фашизму. Как ни 
странно, но для меня •стратегичес- 
ким» завершением этой историче- 
ской эпопеи впоследствии стала 
Соттапскк. 

Оике Микет 30. Эта игра была 
катализатором процесса объеди- 
нения разрозненных компьюте- 
ров в локальные вычислительные 
сети, тестом на их работоспособ- 
ность. Некоторые служащие даже 
умудрялись выколачивать допол- 



нительные премии за системати- 
ческие сверхурочные, проведен- 
ные за ней, естественно, при этом 
создавая вид чрезмерной загру- 
женности работой. 

Могіаі СотЬаі II - вся накоплен- 
ная с утра «любовь» к начальству во- 
площалась в эти захватывающие по- 
единки в обеденных перерывах. Осо- 
бое удовольствие доставляло на 
последних секундах победного мат- 
ча набрать заветную комбинацию 
клавиш и сделать сопернику корон- 
ное Раіаіііу. Вот уж не случайно в 
Японии для психологической раз- 
рядки подчиненных выставляют 
чучела боссов. 

Аіопе іп іЬе Оагк - день к зака- 
ту, адреналин в кровь, «не ходите, 
дети, в Африку гулять». Но дети хо- 
дили... Точнее, не дети, а программи- 
сты, и не в Африку, а за пивом, что- 
бы слегка освежиться и снова спус- 
титься в мрачные виртуальные 
подземелья. Игра, которая пример- 
но на полгода задержала «вскорм- 
ленных» квалифицированных спе- 
циалистов в стенах государствен- 
ных «альма-матерей». Где же еще 
можно так «оторваться»? 

ѴагСгаГі II - «болезнь», косив- 
шая ряды системных администра- 
торов и операторов узлов элек- 
тронной почты, стратегия, кото- 
рая учила их, как, поднакопив 
немного знаний, опыта и сертифи- 
катов об окончании престижных 
курсов (о деньгах, естественно, 
речь не шла), «убить» интеллектом 
руководство процветающего 
коммерческого банка либо захва- 
тить место в известной западной 
компании. 

РІРА 95-2000 - ежегодно обнов- 
ляемый «медицинский» препарат, 
рекомендованный ЕА 5роП8 для 
снятия нервных стрессов у милли- 
онов болельщиков, средство реа- 
лизации их амбиций. Как хочется 
потом, следя на стадионе или по 
телевизору за ходом реальных фут- 
больных баталий, нажать Пробел, 
чтобы сменить тактику игры люби- 
мой команды, либо добавить уско- 
рения нападающему с помощью 
клавиши <Ж>. 

МоогЬипп 2 - в последние ме- 
сяцы самая популярная игра в Гер- 
мании. 15 миллионов копий, за- 
груженных с сервера разработчи- 
ка. «Гуманная» стрелялка - не в 
людей, а в петухов. Мужчинам нра- 
вится на генном уровне, пробуж- 
дая дремлющие охотничьи ин- 
стинкты. Женщинам - выборочно, 
лишь тем, кто привык в семье са- 
мостоятельно добывать средства к 
существованию. ■ 



Л КОММЕНТАРИЙ 
ГЛАВНОГО РЕДАКТОРА 

Ну что ж, я думаю, прочитав эту ста- 
тью, вы смогли понять, как относится 
к играм редакция «Домашнего ПК». 
Ради интереса я решил провести в 
конце статьи небольшой статистиче- 
ский анализ представленных ТОР 10. 

Итак, безусловными гххЗедителями 
оказались. . . ісі Зогсѵгаге. Игры на движ- 
ках этой компании упоминались чаше 
других - 10 раз. Что ж, лидеры индус- 
трии заслужили такое признание. С 
одной стороны, здесь сыграла опреде- 
ленную роль всеобщая любовь к асЬоп, 
этот жанр получил 22 условных балла. 
На втором месте, что, впрочем, тоже 
не удивительно, - стратегии, 17 «зна- 
ков внимания». А вот мои любимые РРС 
вкупе с агонизирующим жанром адвен- 
тюр заработали по 6 очков. Но ничего, 
мы еще отыграемся в «Игровых Оска- 
рах 2000». А тремя лучшими играми, 
упоминавшимися чаще других, стали: 
«Тетрис», ІпсиЬаііоп: Тіте і$ 
Яиппіпд Окі, Оике Микет 30. 

В конце статьи я хотел бы анонси- 
ровать наш ежегодный конкурс «Игро- 
вые Оскары 2000». Вкратце напомню 
его условия. «Игровые академики», в 
лице редакции «ДПК» и вас, уважаемые 
читатели, отбирают по пять игр-претен- 
дентов в следующих номинациях: 

Жанровые премии 

Асооп-агсасіе 

РРС 

Асп'оп/РРС 

Аоѵепіиге 

Зітиіаііоп 

ЗггаІеду-ѴѴагдате 

«Оскары» 

Лучший сценарий (сюжет) 
Лучшая мужская роль 
Лучшая женская роль 
Лучшая роль второго плана 
Лучшее звуковое оформление 
Лучшее музыкальное сопровождение 
Лучшая операторская работа 
(интро и заставки) 
Лучшие спецэффекты 
Лучшая отечественная игра (СНГ) 
Лучшая локализация (СНГ) 
Двенадцать иф-кандидатов на зва- 
ние «Игры года» отбираются из жа- 
нровых номинаций (по две от каждого 
жанра). 

Так что, уважаемые игроки, высылай- 
те свои предложения в адрес редакции 
по электронной почте на адрес 
с1рк@ііс.кеіѵ. иа Списки для голосо- 
вания будут «вывешены» на Шнай- 
тах «ГаММеР» [тт.даттег.пе(і и ГГС 
Опііпе {тлѵ.Нс.кіеѵ.иа) 15 декабря 
2000 г. Голосование будет проходить 
до 15 января 2001 г. 
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Властелин 
Аллодов 




Пораженные в самое сердце новой 
игрой ІЧіѵаІ Іпіегасііѵе во вселенной 
«Аллодов» - «Проклятые Земли» (см. 
статью в этом номере), будущей пре- 
тенденткой на звание «Игры года» и 
«ВРС года», мы не могли удержать- 
ся и решили побеседовать с созда- 
телем «наших Балдуров» о вышед- 
шей игре и планах компании на бу- 
дущее. Итак, встречайте «русского 
Рэя Музику» - Сергея Орловского. 



только игровых, но и литературных анало- 
гов. Но, тем не менее, вехи и ориентиры при 
создании мира у вас наверняка были как сре- 
ди игр, так и в фэнтэзи? 

У нас нет прямых литературных или игровых 
аналогов, хотя писательница Анна Клнменко- 
ва, предложившая название «аллода», уже напи- 
сала роман на эту тему. Идея мира аллодов раз- 
рабатывалась почти год и претерпела много из- 
менений. Сначала мы задумывали огромный 
опИпе-мир, навеянный играми от Кемпаі и все- 
возможными МІЮ-ами. Для удобства мир буду- 
щей игры делился на отдельные части, между 
которыми осуществлялись путешествия. Снача- 
ла это были • луны», вращавшиеся вокруг неко- 
торой планеты, потом - острова, плавающие в 



Во-первых, разрешите поздравить Вас с 
выходом действительно великолепной 
игры, с завершение» большой работы. Я, 
как большой фанат «Аллодов», знал, что 
игра будет крутой, но чтобы настолько... 
Поразили вы нас. Что теперь - длитель- 
ный отдых или новый проект во всеченной 
'Анодов"? 

Спасибо! Длительный отдых нам противопо- 
казан, как и любому разработчику. Сейчас основ- 
ные силы брошены на новый проект - глпсгіогск, 
русское название его будет объявлено в ближай- 
шее время. Помимо этого, мы, безусловно, нач- 
нем разрабо тку и других проектов, которые мо- 
гут базироваться на вселенной ' Проклятых Зе- 
мель», но сейчас говорить об этом еще слишком 
рано. В данный момент запускается проект Мас- 
тер-сервера для «Проклятых Земель», который 
объединит все многопользовательские серверы, 
работающие па данный момент в Ішегпеі. 

Все ли удаюсь реализовать в 'Проклятых 
Землях», или остался еще большой задел на 
будущее? 

Нет предела совершенству,.. И плох тот раз- 
работчик, который не знает, как улучшить свою 
игру после ее завершения. Так что идей у нас 
еще очень много, и задел на будущее более чем 
достаточный. 

Вселенная «Аглодов* наеттько ориги- 
нальна, что, как нам кажется, не имеет не 




тельное время. Для нас это стало еще одним до- 
казательством того, что мы движемся в правиль- 
ном направлении. 

И вопрос вдогонку. Вы, как и Вііхгагй, ре- 
шит все же уйти от ЙР5 к почти класси- 
ческой ЯРС. Почему? 

Тут можно поспорить. «Проклятые Земли» - 
далеко не классическая ролевая игра. Где вы ви- 
дели в этом жанре столько тактических элемен- 
тов? Да, персонажи в «Проклятых Землях» мож- 
но развивать очень глубоко, но основная задача 
игрока заключается не в том, чтобы «раскачать» 
его, а в том, чтобы использовать новые тактиче- 
ские возможности игры для успешного прохож- 
дения. Да, «Проклятые Земли» - в большей степе- 
ни ролевая игра, чем стратегия. Опираясь на 
опыт первых «Аллодов», мы пришли к выводу, что 
смешивать в одной игре элементы обоих жан- 
ров в равной степени - не самое удачное реше- 
ние. Мы поняли, что должны использовать воз- 
можности какого-то конкретного жанра (на- 
пример, ролевой игры) полностью, добавляя 
при этом некоторые элементы другого, что 
привнесло бы в игру дополнительные возмож- 
ности и сделало §атер1ау оригинальным. В 
ВІіггагсІ, видимо, пришли к такому же решению, 
просто шли с другой стороны - от стратегии. 

Ролевая система «Аллодов» совершенст- 
вовалась от версии к версии. Как и мир. она 
весьма оригинальна и самобытна. Что по- 
служило ее основой (хотя бы идеей, АО&Д 
СІ/ЙР5, Ѵатріге еІ$) и не было ли желания 
просто лицензировать систему у тех же 
Шгагй о/ 1Ье СоазІ и сосредоточиться на 
сюжете, как это делают ВІаск Ше/ 
ВіоШге? 

Лицензировать чужую систему - значит, заго- 
нять себя в гораздо более жесткие рамки, и хотя 
здесь есть свои преимущества, это не всегда по- 
ложительно сказывается на геймшіее. Разрабаты- 
вая систему для «Проклятых Земель», мы взяли луч- 
шее из СІІКР5, где нет ни классов, ни уровней. Она 
дала нам возможность привнести в игру еще один 
элемент стратегии, а именно, возможность раз- 
вивать своих персонажей так, как это целесооб- 



астральном пространстве, и, наконец, появи- 
лись «аллоды». 

Не обидно было год назад сіышать гром- 
кие заявления ВИхгага" о создании жанра 
КР5 (КоІеРІаущ Зігаіе&у). суспехам исполь- 
зованный вами значительно раньше в «Ал- 
лодах» и «Аллодах2»? 

Вовсе нет, даже обрадовались, что такие ги- 
ганты, как ВІіггагсІ, поняли перспективность 
того направления, в котором мы работали дли- 
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разно для каждого конкретного стиля прохож- 
дения. 

И еще раз о ролевой системе «Аляодов». 
Это чистая СКРС-систепа или вы вынаши- 
ваете тайные планы о ее настшьнаѵ изда- 
нии? 

Наша система может быть использована толь- 
ко как СКРО. Дело в том, что настольная ролевая 
система и СКРО - в некотором роде взаимоис- 
ключающие понятия. СКРО очень формализова- 
на и рассчитана на практически неограниченные 
возможности компьютера, тогда как ролевая си- 
стема для настольной игры - на личность гейм- 
мастера, а значит, на нечеткие правила, толкуе- 
мые в зависимости от ситуации, и низкие «вычис- 
лительные мощности» листочка бумаги и 
карандаша. 

Сюжет всех серий «Аляодов» впечатляет. 
Но. не в обиду будет сказано, не было ли 
желания пригласить кого-то из мэтров 
отечественной фэнтэзи - Святослава Ло- 
гинова. НикаПерумова?.. 

Мы очень гордимся работой нашего сценари- 
ста Алексея Свиридова, который, кроме сценари- 
ев игр, писал и пишет романы, втом числе н стиле 
«фэнтэзи». Он - профессиональный писатель, к 
тому же в совершенстве шіадеющнн техникой на- 
писания игровых сценариев. Эта техника очень 
специфична, приспособиться к ней сложно для 
любого писателя, и хороший игровой сцена- 
рист - настоящая находка. 

Что, по Вашему мнению, выделяет "Про- 
клятые Земли - среди других игр, и как Вы 



относитесь к весьма близким по духу про- 
ектам Пипцеоп 5іе%е, Ыеѵепѵіпіег Ш§Ы и 
ЩггСгфш 

Например то, что мы вышли в этом году, а они 
выходят в следующем... Да, некоторые идеи пере- 
секаются, и это понятно, но такие возможности, 
как конструктор предметов и заклинаний, не ис- 
пользованы ни в одной из перечисленных игр, 
что позволяет нам считать свой проект достаточ- 
но оригинальным и не проводить прямых парал- 
лелей ни с одной из выходящих в ближайшем бу- 
дущем игр. 

Назовите, пожалуйста, монстра, персо- 
наж и карту в ' Проклятых Землях», кото- 
рых лично Вылюбите бошие всего. 

Из монстров мне нравятся лесовики, белые ти- 
гры и гарпии, из персонажей самые симпатичные, 
наверное, наемницы, а карты... Каждая из них об- 
ладает неповторимыми привлекательными чер- 
тами и тактическими загадками... 

Будутли опубликованы инструменты ре- 
дактирования игры, т. е. ожидать ли нам 
любительских миссий и компаний как для 
$іщІе-рІауег, так и для тиіііріауег? 

Редактор карт для «Проклятых Земель», на наш 
взгляд, слишком сложен, чтобы доставить удо- 
вольствие игрокам. Разработка карты состоит 
из нескольких этапов, например, создание 
ландшафта требует навыков работы с ЗШйкіІо 
Мах. После этого уже можно расставлять объ- 
екты в редакторе, но системные требования для 
работы с ним также довольно высоки. Вот при- 
чины, по которым мы не собираемся его пуб- 
ликовать. 

Планируете ли вы создание бишиих сер- 
веров «Проклятых Земель» а-ля «королевст- 
ва» ОіаЫо Ш 

Пока, как я уже говорил, запущен только 
Мастер-сервер для «Проклятых Земель», 
Это не значит, конечно, что мы пол- 
ностью отказались от идеи опііпе- 
мира. Дизайнерские работа в дан- 
ном направлении продолжаются, 




о чем мы сообщим че- 
рез некоторое время, 
хотя это необязательно 
будет связано с «Про- 
клятыми Землями». 

Теперь хочется 
поговорить о новых 

проектах. В ЕіЬегІоЫ$ используется дви- 
жок -Проклятых Земель»? 

Да, усовершенствованный и обогащенный но- 
выми возможностями. Специально для Еіпегіогск 
разрабатываются, например, новые подключае- 
мые модули, позволяющие переносить анима- 
цию специальных эффектов из 305іиаю Мах не- 
посредственно в игру. 

ЕіЬегіопк - это «Герои» в мире «Аляодов» 
или самостоятельная вселенная? 

Еіпег1огсІ5 - полностью самостоятельная все- 
ленная, совершенно непохожая на мир Алло- 
дов. Не всем интересно постоянно заниматься 
одним и тем же - в Еіпегіогсіч часть нашей ко- 
манды реализовала давно вынашиваемые меч- 
ты и планы и работает над проектом с большим 
энтузиазмом. Мир Еіпегіого» поделен между че- 
тырьмя враждующими расами магов, каждый из 
них имеет уникальный набор заклинаний, 
включая вызываемых монстров, которых в игре 
около трехсот. 

Почему за основу магической системы 
ЕіЬегіопі взяты Ниціс: ТЬе СаіЬегіп^? 

Магическая система Еіпегіогсія вполне ориги- 
нальна, хотя действительно в основу положены 
принципы геймплея Ма,ціеТпеСаіпегіш>. На наш 
взгляд он предоставляет много новых, не исполь- 
зованных ни в каких других играх возможнос- 
тей, и в Еіпегіогсѣ мы попытались адаптировать 
его к компьютерной игре, добавив дополнитель- 
ные элементы стратегии и управления ресурсами. 
По-моему, получается очень интересно. 

Огромное спасибо за содержательную бесе- 
ду. Будем с нетерпением ждать новых игр №га/ 
Шегасііѵе. 

С наилучшими 
пожеланиями 
от разработчиков 
"Проклятых Земель" ! 






Свой среди чужих, 
чужой среди своих 



Олег Данилов 




К этой игре нельзя относиться спокойно. Ее можно либо любить, либо 
ненавидеть. Мне повезло: я проникся романтикой «Проклятых Земель». 
Именно эта игра заставила меня провести апгрейд компьютера (см. 
«Домашний ПК», № 11, 2000), именно из-за нее я отложил на время 
свои похождения по Берегу Меча (см. там же). Именно из-за «Прокля- 
тых Земель» я уже которую ночь не сплю... 



ЧУЖАК В ЧУЖОЙ ЗЕМЛЕ 

Первое, что стоит вбить в головы лихих рубак и 
поклонников творчества С. М. Буденного. - чело- 
век слаб. Один он ничто, да и в компании с друзь- 
ями... не более чем ходячий завтрак одинокого 
тролля. Аллоды жестоки, и выжить на них смо- 
жет... хитрейший. Тот, кто знает, что такое такти- 
ческое отступление, скрытность и осторожность, 
Тот, кто способен ударить в спину, заманить врага 
в хитроумную ловушку или отлавливать против- 
ников по одному. Тот, кто умеет часами сидеть в 
засаде, изучая маршруты патрулей и расположе- 
ние постов, или терпеливо ждать момента для точ- 
ного выстрела. Тот... кто может проползти не- 
сколько километров на брюхе. 

Большая часть монстров, проживающих на ал- 
лодах Гипат, Ингус и Суслангер. сильнее вашего 
персонажа. Так что если вам сообщают, 



что противник достойный, рекомендую обра тить 
внимание па предупреждение и обойти врага де- 
сятой дорогой. Даже на спокойном Пшате мож- 
но запросто встретить зеленых драконов, думаю, 
рассказывать, чем обычно заканчиваются подоб- 
ные тет-а-тет, излишне. 

Еще опасней самые хитрые и страшные монст- 
ры - люди, особенно регулярные армейские фор- 
мирования. Готовьтесь преодолевать охраі іяемые 
периметры и снима ть часовых, причем делать это 
лучше одним точным ударом в спину, чтобы ох- 
ранник не успел позвать на подмогу. 
В отличие от других игр герой «Проклятых 
Земель» не более чем чужак в 
этом опасном мире и его 
задача просто-напросто 
выжи ть... п вернуть себе ут- 
раченную память. 
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СВОЙ СРЕДИ своих 

За последние годы мы уже виде- 
ли несколько удачных примеров 
реализации полностью трехмерного 
окружения в ролевых играх, вспом- 
ним хотя бы ОагШопе и 5ои1Ьгіп§ег, 
но, кажется, именно ;Ш-мир -Проклятых Земель» 
являет нам пример наиболее органичного при- 
менения современных технологий в КРС. 

Аллоды «Проклятых Земель» безумно красивы, 
здесь можно часами любоваться плавным изги- 
бом реки или парой сосенок, цеааяющихся за 
скалистые береіи Чего стоят только погодные эф- 
фекты - дождь, іроза, снег, песчаные бури. А плав- 
ная смена дня и ночи... Причем и трехмерность, и 
погода используются в «Проклятых Землях» не 
рго Гоппа, они реально вносят коррективы в иг- 
ровой процесс. В зависимости от времени суток 
меняется ноле зрения ваших персонажей и мон- 
стров, от типа почвы зависят скорость передви- 
жения отряда и создаваемый им шум и т. д. 

Отдельного упоминания заслуживает анима- 
ция. Хотя здесь и не использовалась модная тех- 
нология тоііоп саріигс, выглядят все движения 
очень естественно - как у людей, так и у каких- 
нибудь драконов. Особенно меня поразило то. 
что и внешний вид некоторых тварей, и их дви- 
жения заимствованы в «Проклятых Землях» из 
первых частей игры, так что тех же людоедов, 
орков, гоблинов и троллей поклонники сери- 
ала «Аллоды» легко узнают «по походке». 

Приятно, что любой элемент брони и любое 
оружие, используемые персонажем, отобража- 
ются на нем, так что одного взгляда достаточ- 
но, чтобы приблизительно оценить силу про- 
тивника. Более того, в «Проклятых Землях» реа- 
лизована отличная система визуализации 
повреждений. Достаточно посмотреть на про- 
тивника, и вы увидите, какие именно ранения 
он получил. Здесь надо сказать, что система 
повреждений в «Проклятых Землях» зональная, 
так что вполне реально сначала отстрелить 
монстру ноги, а затем спокойно добить еле 
ползающего врага или же покончить с ним од- 
ним сильным ударом в голову сзади. По персо- 
нажу можно приблизительно определить и его 
основные характеристики. Так, чем сильнее ге- 
рой, тем шире его плечи, чем он ловчее, тем 
стройнее. 

Звук в «Проклятых Землях» также играет да- 
леко не последнюю роль. Дело в том. что неко- 
торые противники могут не заметить, а услы- 
шать ваших героев, точно так же и вы опреде- 
лите местонахождение монстров по 
издаваемым ими звукам (или оставляемым сле- 
дам). Отдельно хочется упомянуть неплохое, 
хотя и несколько «детское» озвучивание персо- 
нажей, особенно «негуманоидов». Ну и, конеч- 
но, замечательная контекстная музыка - неко- 
торые композиции интересны сами по себе не- 
зависимо от игры. 

ЧУЖОЙ СРЕДИ ЧУЖИХ 

В игре много нововведении, но два из них 
заслуживают более пристального внимания. Это 
конструкторы предметов и заклинаний. Чест- 
но говоря, подобных вещей в КРС мы еще не 
видели. 




Итак, вы можете не просто использовать уже 
готовые предметы, но и создавать своп собст- 
венные. Для этого надо взять чертеж брони или 
оружия, материалы (кость, камень, металл, шку- 
ру и т. д.), и вы получите вещи лучше тех, что 
можно купить в магазине. Более того, в пред- 
меты встраиваются различные заклинания - как 
защитные, так и атакующие. Сами заклинания 
можно модифицировать, усиливая их, продле- 
вая длительность, увеличивая радиус действия, 
уменьшая затраты энергии и пр. 

Поверьте, простор для творчества здесь ог- 
ромный, и комбинации оружия, брони и магии 
действительно очень много. Впрочем, как и ва- 
риантов развития персонажа. Система способ- 
ностей героев весьма обширна, и увидеть за 
одну игру все умения просто нереально. 

Раскрывать сюжет -Проклятых Земель» я не 
буду, но могу сказать, что он весьма оригинален, 
как и весь мир Аллодов, а мотивация миссий и 
поставленные перед вамп цели очень логичны. 
Причем сами миссии - это своеобразные шах- 
матные задачи, решение которых требует неко- 
торой смекалки, выдержки и умения. 

БОЧКА ДЕГТЯ 

Обычно в кон- 
це хвалебной ста- 
тьи принято указывать 
однн-два недостатка, заме- 
ченные в процессе знакомства 
с игрой, - так сказать, ложка дегтя на проща- 
ние. В случае с «Проклятыми Землями» данная 
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виртуальная ложка 
легким движением 
превращается» в ог- 
ромную бочку, кото- 
рая может испортить 
все впечатление от ве- 
ликолепной игры и 
навсегда отбить жела- 
ние связываться с про- 
дуктами отечествен- 
ной разработки. 

Начнем с того, что 
на моем домашнем 
ПК игра работала ста- 
бильно не более одно- 
го часа. Можно, ко- 
нечно, обвинить в этом разогнанный процес- 
сор, или «детонаторы» петого калибра, но и на 
рабочей системе наблюдалась схожая картина. 
Вышедший недавно патч несколько улучшил 
ситуацию, но лишь несколько. Кроме того, в на- 
шей редакционной сети игровой сервер не 
«жил» более получаса. Особенно порадовали об- 
ладателей новомодных СеРогсе неистребимые 
«тормоза» (8-15 кадров в секун- 
ду) именно на этой 
сверхмощной ви- 
деокарте. И т. д. и 
т. п. Большая часть 
опііпе-форумов, посвя- 
шых «Проклятым Землям», 
просто засыпана возмущенными сообщения- 
ми игроков. 

Определенные претензии можно также вы- 
сказать и в адрес сбалансированности игры. 
Прежде всего это касается ролевой системы. 
Наряду с критичными для прохождения игры 
умениями здесь есть масса абсолютно лишних 
и ненужных. А это значит, что даже небольшая 
ошибка в развитии главного персонажа впос- 
ледствии приведет к фатальным последствиям. 

Пожалуй, стоит остановиться - ошибок бо- 
лее чем достаточно, и если лично меня они со- 
вершенно не смутили и позволили получить от 
«Прокля тых Земель» массу удовольствия, у дру- 
гих же они могут вызвать настоящую ненависть 
к игре. Так что уже практически поставленная 



печать «Игра Номера» была отобрана у новой 
игры ЫіѵаІ на общем собрании редакции «До- 
машнего ПК». 

Р. 5. В патче разработчики ввели «легкий» ре- 
жим игры. Как нам кажется, подобный шаг про- 
сто убил саму концепцию 
этой КРС, где главное 
было не сметать толпы 
монстров мановением 
руки, а попытаться обма- 
нуть их. 




1. Дайте толкование слова «ал- 
лод». 

2. Перечислите ПРО последних лет 
(как минимум три, не считая 
«Проклятых Земель»), главные 
герои которых в той или иной 
степени страдали от амнезии. 

Присылайте свои ответы по е-таіі: азкѲіІс.кіеѵ.иа с 
указанием имени, фамилии и домашнего адреса. Сре- 
ди всех, сообщивших правильные ответы на оба во- 
проса до 15 декабря 2000 г., будет разыгран пода- 
рок - игра «Проклятые Земли» с автографами 
разработчиков, предоставленная компанией №ѵаі: 
ѵияшѵаі.ги. Результаты акции будут опубликова- 
ны на ѴѴеЬ-сайте ІТС Опііпе «ш.ііс.кіеѵ.иа 5 января 
2001 г. 




Наш ответ МісгозоШ, 

или Казаки, атланты 
и все-все-все 



Легендарные игры Аде оі Етрігез и Аде оі Етрігез: Аде оі Кіпдз от МісгозоМ, 
безусловно, великолепны н честно заслужили все почетные звании, которые 
им щедрой рукой раздают мировая пресса и толпы восторженных почитателей. 
Но... и знаю проект, на голову превосходящий эту самую «Королевскую игру» 
МісрозоК. Точнее, уже не проект, а готовую игру, которая лучше Аде оі Ешрігез. 
Конечно же, это «Казаки» от наших земляков 88С Ваше ѵѵогігі (см. следующую 
статью в этом номере). С руководителем компании и лидером проекта «Каза- 
ки» Сергеем Григоровичем мы и побеседовали в уютном офисе фирмы. 



Во-первых, разрешите поздра 
вить вас с выходам первой 
игры, которая, вопреки посло- 
вице, напучилась весьма удачной 
(мнение пользователей* гтосующах 
рублем, гривней. маркой, кроной и 
долларом, еще, к сожалению, не из- 
вестно). Что дальше- сШ-оп? 




Да. Дополнение должно выйти в 
самое ближайшее время. Я думаю, 
это 3-6 месяцев. Решение о разра- 
ботке асісі-оп мы приняли задолго 
до окончания работы над -Казака- 
ми». Дело в том. что на Ішегпе(-фо- 
румах, посвященных «Казакам», иг- 
роки выдвигают множество пред- 
ложений, которые им хотелось бы 
видеть реализованными в оконча- 
тельной версии игры. Естественно, 
далеко не все они, с нашей точки 
зрения, подходят «Казакам», но 
кое-что мы рассчитываем вклю- 
чить в игру. К сожалению, в ориги- 
нальной версии мы просто не ус- 
пеем это сделать, а вот в дополне- 
нии - пожалуйста. Кроме того, в 
асісі-оп войдут новые кампании, 
исторические сражения и. возмож- 
но, новые расы и юниты. 



Я знаю, что дня вас единственным 
эталоном и ориентиром при созда- 
нии «Казаков^ служила сначала А$ 
о/Етріт, а потам А§е о/Кщ$. «Ка- 
закам- удачскь превзойти эту игру? 

Ну. это должны решать вы. журна- 
листы, и игроки. Я же без ложной 
скромности скажу, что многое у нас 
сделано лучше, чем в А#е оГ Етрігез: 
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А§е ог" Кіп§5. «Казаки» красивей, зре- 
лищней (да, в формате 16 : 9 игра 
смотрится как хороший историчес- 
кий фильм. - Прим. ред.). Качествен- 
нее выполнены модель поврежде- 
ний, анимация юнитов, алгоритм 
нахождения пути, морские сраже- 
ния, искусственный интеллект в кон- 
це концов, большее число юнитов 
(до 8000), ЗО-ландшафт. водные по- 
верхности, генерируемые в реаль- 
ном времени. Нам даже пришлось 
«оглуплять» А1, иначе на самом про- 
стом уровне сложности у игрока 



моіут быть серьезные проблемы. Но 
еще раз повторюсь - решать вам. 
Мое же мнение: «Казаки» не хуже 
А§е оГ Кіпв*. Конечно, за спиной 
Брюса Шелли МісгозоГі и раскру- 
ченная торговая марка, но это нас 
не смущает. 

Планируется ли издание игры с 
таким родным для нас названием 
в Украине? 

Сейчас практически одновременно 
выходят немецко-австрийская (изда- 
тель СиѴ) и русская версии («Руссо- 



бит-М») -Казаков». Чуть позже должны 
появиться американский (5ігаіе§у Рігя) 
и (жанданавский (Рапошіа) варианты. 
Дальше гсигьевропейский релиз (воз- 
можно, ЦЬі 5оп). Ну и, наконец, у нас в 
планах самостоятельное издание «Ка- 
заков» в Украине, и более того - на ук- 
раинском языке. Хотя мы и понимаем, 
что это будет коммерчески не выгод- 
но - и тем не менее. По большому сче- 
ту это вопрос престижа - издать собст- 
венную гаруу себя на родине Что делать, 
издателя, да и «четовеческнх» каналов 
продаж у нас в стране пока что і «х 

«Казаки* - /фактически един- 
ственная стратегическая игра, 
«охватывающая* европейскую ис- 
торию ХѴІ-ХѴН веков. Чем был 
обусловлен выбор именно этого пе- 
риода? 

Па самом деле данный период по- 
своему уникален доя европейской ис- 
тории - бесконечная череда войн, в 
которых участвовалі і пракп ічссю і все- 
европейские нации. К тому же имен- 
но і іа это время і ірі іході ітся расцвег 1 1 
слава украинского казачества, а нам 
всегда хотелось сделать игру; имею- 
щую нациоішыгукмхнову. Ведь в Ев- 
ропе, а тем более в мі гос. простые пачь- 
зователи весьма смутно представляют, 
где находіггея эта самая Украина и кто 
в ней живет, хотя, как ш і странно, сло- 
во «казак» они знают очень хорошо. 
Интересно получі шось с і інтернаці ю- 
налыіым названием для игры. Изна- 
чально название «Казаки» плані рва- 
лось только для России и Украины, а 
интернациональное - Еигореап Ѵгаг* 
\?аг1ого"8 Хіуіе. По издатели «уговори- 
ли» нас осгаві пъ орнп ишьное назва- 
ние и для западной версии, объяснив 
это том, что слово «казаки» для них - 
как «агент 007» для нас. 

Так что нам следует ждать игру 
о княжеской. междуусобице на Руси? 
Тоже интересный исторический 
период- 



Нет, такой игры мы не планируем. 
Это совсем другое время, в котором 
слишком много темных пятен. А сде- 
лать из нашей истории сказку на ма- 
нер кампаний про Жанну д'Арк из 
А§е оГ Етрігея: А$>е оГ К\п& - как-то 
рука не подымается. 

Всего четыре кампании в оди- 
ночной игре, а исторические бит- 
вы только вмулыпишейере. не ма- 
ловато ли? 

Да, действительно, в «Казаках» че- 
тыре кампании, но в них 33 миссии, 
на прохождение которых потребует- 
ся 25-30 игровых часов. Также есть 10 
одиночных миссий и игра на случай- 
ной карте. Последний режим предо- 
ставит пракп ічсси і нсогран] ічсш іый 
выбор карт, где можно сразиться про- 
тив 1-6 комиькггерных противников. 
В общем, за 5іі\цІсрІаусг игрок про- 
ведет немало времени. 

Я знаю, что вы старались сде- 
лать «Казаков* .максимально реа- 
листичными. Удаюсь ли реаиізо- 
вать все эти задумки? 

Все. что мы задумывали, воплотить 
в жизнь просто не хватило времени. 
Но основные идеи в игре остались, 
и она получилась достаточно реали- 
стичной. Например, в «Казаках» нет 
ситуаций, когда два солдата могут, 
браво молотя мечами по замку, не 
оставить от него камня на камне. Зда- 
ния и степы разрушаются только с 
помощью артиллерии или специ- 
альных юннтов. На содержание ва- 
ших подданных расходуются ресур- 
сы, если они закончатся, то это при- 
ведет к голоду и бунтам в армии. 
Цены на рынке изменяются в соот- 
ветствии с законами спроса и пред- 
ложения. Благодаря реализованной 
системе боевых построен! ій в сраже- 
ниях появилась тактическая состав- 
ляющая, и они не уступают по зре- 
лищностн битвам, происходившим 
в действительности. 
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Хотелось бы услышать о планах 
СЗСОате ШгІсІ в отношении стра- 
тегий? Будет ли испапьзован дви- 
жок «Катков*? 

Имея такой отличный игровой 
спфііе, как в «Казаках», естественно, мы 
хоп ім делать і ігры на его основе. Пока 
что точного плана разработки нет, но 
две идеи на уровне концепций и 
агпѵогк уже реал ізуются. Первая - это 
фэнтэзийная стратегия, в которой бу- 
дут действовать расы атлантов, амазо- 
нок, ацтеков и т. д. Здесь, как мы дума- 
ем, не обойдется без магии. Вторая 
идея - создать простую в освоении 
юмористическую стратегию с мини- 
мальным менеджментом и одним ре- 
сурсом. Главными героями этой игры 
будут обезьяны, а юмор состав) гг боль- 
шую часть геймшея. Комические пер- 
сонажи, отвязные гэги, смешная ани- 
мация - на это мы делаем основную 
ставку. Скетчи некоторых персонажей 
вы можете видеть в оформлении ста- 
тьи. В каком і гменно порядке будут ре- 
ализовываться эти идеи и не придума- 
ем лі і мы что-то і ювое, я еще не знаю. 
Пока что мы начинаем работу над до- 
полнением к «Казакам». 

А кроме стратегий, чем сейчас 
занимается Ь$С Сате ШШ 

Следующий проект, которому мы 
будем уделять внимание, - тактичес- 
кий ЗО-ЯСЙОГі Ѵепот. Мы хотим 
сделать реалистичный шутср, в сете- 
вом режиме способный конкуриро- 
вать с сегодняшним фаворитом - 
Соипіег-Зігіке. Демо-версию можно 
загрузить с нашего ѴСеЬ-сайта (ичти 
§5с-§ате.сот). Кстати, существует 
Ітсгпеі-форум этой игры (шшш. 
перЬШпшот), где все желающие мо- 
гут высказать свое мнение о демо- 
версин и внести предложения по 
усовершенствованию Ѵепош. Еще 
один проект, который сейчас разра- 
батывается, - футурі істичсский гоноч- 
і іый а гмулятор с элементами асиоп - 
Ноѵепісе, но о нем, по моему мнені по, 
говорить еще рано. 

Ну что ж, огромное спасибо за 
интервъю,мы уже ждем вашу юмо- 
ристическую стратегию Вапа- 
паВотЬ (ВапапаШт, ВаішпаСга/1, 
МопкеуСтар). ■ 



Как «Казаки» 
на войну ходили 



За созданием стратегии «Казаки» редакция «Домашнего ПК» следила 
буквально с момента основания журнала (а наш главный редактор - с 
первого дня работы над проектом). Еще бы: игра такого уровня в испол- 
нении киевской команды просто не могла оставить кого-либо из нас рав- 
нодушным. И вот наконец наступил этот долгожданный день - день рож- 
дения «Казаков». 




Название -Казаки» 
Разработчик 65С Саше ѴѴогІй 
Издатель «Руссобит-М» 

Жанр стратегия реального времени 
ѴѴеЬ-сант шѵѵ.гиззооіі-т.ш/апопз/кагак/ 
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умаю, время появления этой игры выбра- 
но исключительно удачно. Ни для кого не 
I секрет, что главным «эталоном», на кото- 
рый ориентировались разработчики при опре- 
делении структуры игрового процесса и графи- 
ческого исполнения, была знаменитая серия Аде 
оГ Етрігез. На сегодня уже все поклонники исто- 
рического «сериала» от МісгоюГі отыграли в его 
вторую часть - А§с оГ Етрігез II: А§е оГ Кіп§», 
действие которой завершается в эпоху позднего 
средневековья. Понятно, что душа фаната про- 
сит продолжения праздника. Что ж, пожалуйте, 
вот вам следующая историческая эпоха - рубеж 
XVII— XVIII вв. Принимайте под свое командование 
армию любой из 16 наций, оспаривавших в те вре- 
мена право на свободу, государственность и бла- 
гополучие - и вперед к новым победам. 

Правда, любой из этих народов доступен толь- 
ко в одиночных миссиях, тогда как полноцен- 
ных кампаний в «Казаках» всего четыре. Каждая 
из них при ближайшем рассмотрении оказыва- 
ется яркой и колоритной исторической миниа- 
тюрой. Выбрав сторону англичан, вы окажетесь 
в круговороте морских битв за благодатные ос- 
трова Карибского моря, сулящие несметные бо- 
гатства своим покорителям. То была эпоха рас- 
цвета морского пиратства, ныне воплотившаяся 



в легенду о храбрости и безрас^'дстве. Война за 
независимость Украины, воссозданная во втором 
сценарии, не оставит равнодушным никого из 
наших соотечественников. Лично я. запустив 
игру, с самого начала, не задумываясь, выбрал 
именно эту кампанию, превратившуюся в испол- 
нении 05С Сате Шэгісі в настоящую сагу о кре- 
пости духа и неудержимом стремлении к свобо- 
де. Французская кампания, посвященная гугенот- 
ским войнам, перенесет вас в мир романов 
Александра Дюма и поведает о доблести и бла- 
городстве. И наконец, в четвертом действии вам 
предстоит поучаствовать в строительстве Рос- 
сийской Империи. Сила и неукротимость - вот 
девиз тех, кто избрал этот путь. 

Заметим, что авторы сценариев удержались от 
соблазна «подкорректировать» ход событий в 
угоду патриотическим чувствам игрока и не опу- 
стились до популярного, но сомнительного во 
многих отношениях жанра ♦альтернативной ис- 
тории». Так что вы не сможете привести под 
Царьград эскадру из десятка четырехпалубных 
линкоров под командованием Петра Сагайдач- 
ного или с Богданом Хмельницким штурмовать 
Варшаву с отрядами кирасир. Хорошо это или 
плохо? По-моему, решение принято правиль- 
ное - к истории следует относиться уважитсль- 



«ДПК»-РЕЙТИНГ 


Г рафика 










Звук и музыка 
Играбельность 










Оригинальность 





















но, даже если она временами не была благос- 
клонна к тому или иному народу. 

Сразу предупреждаю: играть нелегко. В осо- 
бенности это касается кампаний, где регулиров- 
ка уровня сложности отсутствует. Впрочем, дру- 
гого никто и не ожидал - жанр исторических 
стратегий к явно «попсовым» не относится, и 
среди поклонников игр типа А§с ог" Етріге.ч слу- 
чайных людей нет. Но даже с учетом этого вы- 
полнение многих миссий чрезмерно затрудне- 
но. Зачастую это связано все с той же сильной 
сюжетной линией - отклонение от предопреде- 
ленного сценаристами пути карается столкно- 
вением с огромным вражеским войском, не ос- 
тавляющим никаких шансов на выживание. В 
точности следуя указаниям, периодически появ- 
ляющимся на экране, можно избежать большин- 
ства таких ситуаций, но даже тогда оптимальный 
способ выполнения задачи часто приходится 
находить методом проб и ошибок. Кроме того, 






некоторые миссии получились очень длинны- 
ми - даже избежав всех ловушек, на их прохож- 
дение придется затратить несколько часов. Кста- 
ти, любопытно, что самыми трудными и запу- 
танными зачастую оказываются первые миссии 
в кампаниях, тогда как по логике должно быть 
наоборот... 

В общем-то, сложность - врожденная «бо- 
лезнь» игр, создаваемых на просторах бывшего 
СССР. То ли народ у нас умнее, то ли разработ- 
чики меньше учитывают потребности «просто 
любителей»... В случае с «Казаками», вероятно, 
сказалось и то, что в С5С Сате ѴСогІсІ много 
классных игроков. Поэтому мне их творение 
напомнило (не только по уровню сложности, но 
и по общему подходу к дизайну миссий)... мно- 
гочисленные донолніггельные сценарии к Муйі 11, 
написанные ветеранами сетевых сражений. Про- 
блему «непроходимости», казалось бы, преодо- 
леть совсем просто - всего лишь уменьшить ко- 
личество вражеских юиитов на единицу площа- 
ди карты... Ан нет! Практика показала, что 
славянскую игру подобное «облегчение» обыч- 
но убивает наповал - теряется весь интерес. Будь 
моя воля, я никогда бы не позволил сотворить 
такое с «Казаками». 

О графике «Казаков» сказано уже немало. С са- 
мого начала было ясно, что игра будет безумно 
красивой. Остается констатировать, что наши 
предположения полностью подтвердились, - мир 
на экране монитора радует глаз яркими, живыми 
красками и к тому же изобилует мельчайшими де- 
талями. Настоящими шедеврами оказались кораб- 
ли - пожалуй, это лучшие модели парусников, ко- 
торые когда-либо создавались для компьютерных 
игр. Обратите также внимание на то, что все объ- 
екты честно «построены» с помощью нроіраммы 
трехмерного моделирования и только затем пре- 
образованы в плоские изображения (спрайта). А 
это значит, что при малейшей необходимости на 
основе «Казаков» может быть создана ультрасов- 
ременная ЗО-стратегия - достаточно лишь доба- 
вить механизм управления камерой. 

Игровой процесс в «Казаках» изобилует нов- 
шествами и оригинальными решениями. Одна из 
важнейших особенностей геимплея - большое 
количество юиитов, одновременно отображае- 
мых на карте. Разработчики отказались от при- 
нятого до сих нор «репрезентативного» метода, 
в котором солдат изображает собой взвод, всад- 
ник - эскадрон, а пушка - батарею. При таком 
подходе Полтавскую битву разыграли бы между 
собой полтора десятка пехотинцев, несколько 




кавалеристов и один-два артиллерийских расче- 
та. В «Казаках» же все «серьезно»: отряд из сотни 
пикинеров - это небольшой отряд, десяток 
конников, наверняка, погибнет в первой же стыч- 
ке - компьютерный противник бросит против 
него, как минимум, впятеро больше. Готовясь к 
решающему сражению, приходится производить 
юиитов сотнями. Казалось бы, при таком их ко- 
личестве невозможно грамотное управление 
войсками. Позвольте, а младший командный со- 
став зачем? Если в отряд добавить офицера и 
барабанщика, то он будет преобразован в бое- 
вую единицу, которой можно руководить как 
одним целым, а также научится держать строй, 
обретая огромное преимущество перед «неорга- 
низованным» противником. 

Конечно, придирчивый нірок, наверняка, найдет 
множество отступлегош от строгого реализма, но в 
общем боевые возможности разных видов войск 
воспроизведены точно. Пушка, как и положено, мо- 
жет одним-едашетвенным зарядом положить деся- 
ток пехотинцев, идущих плотным строем. Залп от- 
ряда мушкетеров нанесет огромный урон атакую- 
щим войскам, но конница, ворвавшаяся на позиции 
стрелков, изрубит их в капусту. Кстати, хорошо смо- 
делировано поведение солдат с огнестрельным ору- 
жием в этот момент - они разбегаются во все сто- 



роны, и если нападающих мало, то есіъ шанс, что 
рассеявшиеся стрелки смогут окружить их и пере- 
бить перекрестным огнем. 

Много интересных технических решений 
можно наблюдать во время морских сражений - 
здесь и просчет траектории полета ядра, учиты- 
вающий вероятность промаха или попадания в 
препятствие, и более высокая точность стрель- 
бы береговой артиллерии по сравнению с кора- 
бельной, и учет реальных размеров цели (по- 
пасть в корабль спереди значительно труднее, 
чем с борта). Единственная претензия - зани- 
женный запас хит-поинтов у башен и стен. 

Еще одна неотъемлемая часть КТ5 - древо тсх- 
юлогий - в «Казаках» также реализовано ори- 
'нналыю. «Древа», собственно, нет - все техно- 
логии доступны для изучения начиная с момен- 
та постройки соответствующего здания, но 
высокая стоимость более сложных апгрейдов 
позволяет исследовать их только ближе к завер- 
шению миссии. Кстати, соотношение стоимос- 
ти п эффективности многих технологий вызы- 
вает сомнения - ну как можно, затратив букваль- 
но копейки, увеличить, к примеру, добычу камня 
вчетверо, тогда как прирост еще на 20% обой- 
дется в тысячи раз дороже. 

Но как бы там ни было, первая 
серьезная попытка киевской 
команды оказалась удачной. 
«Казаки» - действительно 
отличная игра. Мы ждали 
не зря. ■ 



1 . Как в Европе именовалась 
пищаль - ручное огнестрельное 
оружие, которое использовали 
казаки в XVI - начале XVII вв. ? 
Выберите наиболее близкий 
вариант ответа. 
а) аркебуз; б) мушкет; в) штуцер. 

2. Как называлась первая некоммер- 
ческая игра, созданная С5С Сате 
Ѵ/огШ? 

Присылайте свои ответы по е-гпаіі: азКМсйеуди с ука- 
занием имени, фамилии и домашнего адреса. Среди всех, 
сообщивших правильные ответы на оба вопроса до 15 де- 
кабря 2000 г., будет разыгран подарок - игра -Казаки-, 
предоставленная компанией «Руссобит-М»: шѵ.гиззобг^ 
т.ш. Результаты акции будут опубликованы на ѴѴеЬ-сайте 
ІТСОпІіпе ѵжѵи.ііс.кіеѵ.иа 5 января 2001 г. 



Искусство требовать 
жертв 



Александр Птица 



Кто готов принести жертву, всегда найдет подходящий алтарь. 

Лешек Кумор 
Если Бог за вас, кто против вас? 

Апостол Павел 



Наконец подвернулся мне случай покритиковать стремление некоторых 
аккуратистов раскладывать все и вся по полочкам и делить игры на 
«чистых» и «нечистых». Дескать, стратегии - сюда, ролевики - туда, а 
платформенные аркады - вообще в отстойник. Я бы даже временно 
отменил в выходных данных строчку «жанр», ибо к «Жертвоприноше- 
нию» она попросту неприменима, потому как не помещается это произ- 
ведение интерактивного искусства в прокрустово ложе систематики. 



Из неземной красоты скриншотов, в огром- 
ных количествах кочевавших с сайга на сайт, 
пока игра находилась в разработке, можно 
было сделать только один вывод - ожидается не- 
что умопомрачительное по своим графическим 
достоинствам. Окинув "первым взгля- 
дом» работающую версию игры в 
сентябре и интенсивно пооб- 
щавшись с одним из ее созда- 
телей (см. интервью в «До- 
машнем ПК-. № 10, 2000), 
я еще больше утвердился 
во мнении, что ЗасгіГісе 
реально претендует на 
самые высокие места во 
многих номинациях на- 
ших «Оскаров». 
То, что я увидел на ЕСТ5. 
было сродни удару обухом 
по голове, и я твердо решил, 
что когда игра наконец выйдет в 
свет, я буду бороться до конца, при- 
зывая к себе на помощь всех пятерых богов, 
обитающих на се просторах (подробненькое зна- 
комство с ними последует дальше), но ее обзор не 
отдам никому из своих коллег по редакции. 

Дело в том, что каждый из наших «спецов- 
жанровнков» тут же принялся бы ис- 
кать в Засгііісс свое, родное. Я жі іво 
себе представляю, во что бы это 

ВЫЛИЛОСЬ. 

От «стратега» Романа Хар- 
к халиса последует обстоя- 
і тельная диссертация на 
тему «О роли Муіп-образ- 
ного подхода к стратеги- 
ям реального времени». 
•Ролевик» Олег Данилов 



лий и Драконов» и маловато характеристик для 
прокачки. «Рыцарь иіотгана и рельсы», а по сов- 
местительству эксперт по игровому железу Сергей 
Светличі іый со зі іаі шем дела исотедует вопрос о том, 
как влияют параметры видеокаргачки вкупе с объе- 
мом памяти на картинку, не преминув при этом вос- 
кликнуть: «Вы посмотрите, какие текстуры!». 

Каждый нз них будет прав, но именно я с самой 
большой страстью положу свою голову на жерт- 
венный алтарь ради этой игры, потому что она 
оказалась очень блі ізкой по дух)' личносп і, живу- 
щей в моем теле и в процессе игры ненароком 
вселившейся в чародея по имени Элдред. 

Читатели знают, что временами моя седая ішова 
начинает тихо съезжать в сторону. Ну ничего с со- 
бой поделать не могу - люблю такие вещі і, понима- 
ете ли, со сдвигом, с чертовщинкой, с неожидаі и іы- 
мн выкругасами, с иногда замаскированной про 
нией, иногда явным издевательством над собой и 
другими. И мне не важно - фі ільм ли это, га и иска ли, 
шра ли. Так вот ЗасгіНсе на двести процентов при- 
надлежит к категорі ш ироі ізведенпй человеческой 
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Г рафика 
Звук и музыка 




Играбельн ость 
Оригинальность 



Название Засгііісе 
Разработчик Зпіпу ЕпІепаіптепІ 
Издатели Іпіегріау/Ѵігдіп 
Издатель в СНГ - Новый диск» 
Жанр адвентюра 
ѴѴеЬ-сайт ѵѵш.засгііісе.пеі 
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фантазии, порожденных бес- 
спорными талантами и ведущих 
родословную от гениальных 
полотен великих мастеров 
прошлого. 

Не верите? Присмотри- 
тесь к невероятным суще- 
ствам, населяющим пять 
миров вселенной «Жерт- 
воприношения». Не вегом- ' 
нятся ли вам при этом мно- 
гочисленные босховские «уродцы»? А небо? Чі сгейшей 
юды Рері к! Бі пш между полчищами последователей 
пяти богов сситровсскдаются настоящей цвегомузыкаль- 
нойфеериаіспаеффектоа 

Мне же, то есть Элдреду, попеременно становя- 
щемуся на сторону то одного, то другого бога, и 
доводится писать партитуру этого неописуемого 
шоу (то бишь заниматься вопросами, присущи- 
ми КТ5), распределяя боевые задания между нево- 
образимыми созданиями (которых в традицион- 
ной стратегии назвали бы некрасивым словом 
«юннты»), и дирижировать этим уникальным ор- 
кестром, зачастую не ввязываясь в драку, а наблю- 
дая за ней с командных высот. 

Но и этого мало. Я, Элдред, чародей, по большо- 
му счету, многопрофилышй и умеющі ш делать мас- 
су полезных вещей. В минуты редкого затишья от 
боев я с удовольствием занимаюсь тем делом, кото- 




рос обычно поручают всяческим харвестерам, то 
есть сбором ресурсов. Таких ресурсов не было еще 
нигде и никогда - души. Души полегших в боях моих 
же помощников сами вселяются в меня, когда я к 
ним приближаюсь. С душами врагов приходится 
повозиться. Но в моем распоряжении есть отряд 
лихих Сак-докторов. Найдешь беспризорную чужую 
душу, кликнешь на помощь Сак-доктора. Он как вы- 
прыпіет из отворившегося прямо в воздухе мини- 
і юртал а, как всадит вот такенную иглу от вот такен- 
ного шприца в бездыханное тело супостата, как всо- 
сет его грешную душу - и бегом к моему 
родному алтарю. Там-то и будет проведен об- 
ряд перевосгоггания, после чего сия душа ока- 
жется полностью в моем распоряже- 
нии, а я уж поступлю с ней так, как 
обычно поступают с ресурсами на 
заводах, в бараках и прочих стан- 
дартных стратегических строени- 
ях, - создам себе новых уродцев-по- 
мощников. Теперь считайте. Оказывается, я 
не только комаі ідир-стратег, но и сборщик 
ресурсов, и завод по производству воеш шіх 
подразделений. 

Если вы полагаете, что мне подвластны толь- 
ко перечисленные способности, то глубоко оши- 
баетесь. Я же чародей! А что за чародей без заклина- 
ний? Нужно подлечить себя или кого-то из своего 
войска? Кто это будет делать? Конечно я! Требуется 
вмешательство, когда в эпицентре борьбы инициа- 
тиву перехватывают врага? И снова окончательные 
разборки приходится проводить мне, примчавшись 
туда на всех парах и применив пару-тройку своих 
мощнейших боевых заклинаний. Вы когда-нибудь 
видели извержение вулкана? А испытывали страх и 
ужас от безумі гого терраморфинга, когда почва раз- 
верзается под ногами и возникают глубочайшие 
трещины Молнии, дожди из лягушек, камнепады - 
это просто мелочи, но и они иногда помогают, если 
прочувствуешь, где и когда их применить. 

Что там еще? Камни уже были. Теперь кирпичный 
завод? Да нет, это уже из другой оперы, называемой 
••редакционная планерка», где царствует один бог, 
по должности главный редактор. Та живущая во мне 




зато когда я становлюсь 
Элдредом, возможность 
выбора кумира, божества 
возрастает в пятикратном 
размере. 

Однако будучи опытным во- 
ином-магом и тонким знатоком 
психологии, отмечу, что характеры у бо- 
гов отвратительные, ссорятся они между собой 
примерно так же, как склочные бабы на коммуналь- 
ной кухне, да и внешность их никак не ассоции- 
руется с величественным обликом небожителей 
вроде громовержца Зевса или небесной красави- 
цы Афродиты. Повелительница жизни 
Регеерпопе напоминает базарную 
торговку. Голова властелина 
воздушной стихии 5ігаі08- 
срисована с ярмарочного 
воздушного шарика и при- 
креплена тонкой ниточ- 
кой к тщедушному тельцу. 
Судя по всему, бог земли I 
.Іатез - единоутробный 
близнец легендарного Чер- 1 
вяка Джима, которого в не- 
запамятные времена породи- 
ла га же безумная команда раз- 
работчиков. За какую стихию 
несет ответственность толстяк Руго, 
вы, вероятно, догадываетесь (подсказ- 
ка для особо непонятливых - •пиротехни- 
ка» ). Надо было бы для усиления огненного эффек- 
та выбрать в качестве его музыкальной темы древ- 
ний хит Артура Брауна «Ріге». И наконец, антипод 
Псрсефоі іы (как вы поняли, бог смерти) не только 
отличается повышенной костлявостью, но 
и наречен именем, подозрительно 
напоминающим всемирно из- 
вестную марку французской 
парфюмерии, - Спагпеі. И 
после всего этого вы еще бу- 
дете мне говорить, что это 
серьезная игра? 

А я вам отвечу: «Да, игра 
более чем серьезная! Да, 
игра, затягивающая в пучи- 
ну и не отпускающая даже 
на пару минут для приема 
пищи!». Игра-парадокс. Игра- 
погружение. Ифа-откровение У 
меня в запасе есть еще пара десят- 
ков определений. Но я их выплески- 
вать і іа вас не намерен, потому что каждого 
ждет свое собственное жертвоприношение, свой 
собственный ігугь к алтарю. И пускай Элдред, посе- 
лившись в каждом из вас, найдет этот путь. ■ 





Пиратское рагу 

под трехмерным соусом 



Александр Птица 



Море? Я люблю его до безумия, сидя на тяже. 

Дуглас Джерролд 
...Бетси, нам грогу стакан! 
Из «Застольной песни» Бетховена 



Классику надо любить, скажу я вам. Классику надо уважать. И 
никому, даже авторам упомянутых произведений совершенно 
непозволительно, следуя ультрамодным современным тенден- 
циям тотального 30, глумиться над святым (что примерно го- 
дик назад и случилось с несчастным Алн, принцем Персии). 




Признаюсь как на духу, узнав еще в мае о том, 
что «птенцы гнезда Лукасова» задумались о 
дальнейшей судьбе Гайбраша Трипвуда, «Са- 
мого Крутого Пирата Карибского Трехосгровья», и 
такн решили переселить его в трехмерный мир, я 
был несколько обескуражен и с некоторым опасе- 
нием отслеживал приближение пиратского кораб- 
ля к релизу. Уж слишком трепетно я отношусь к 
трилогии о приключениях на Острове Обезьян™ и в 
его окресп юстях. Меня преследовали мысли о том, і іе 
испортит ли трехмерное масло четвертой игры замс- 
. чательного вкуса каши из трех блюд, подававшихся 
к игровому столу в 1990, 1992 и 1997-м годах? 

Рецепт деликатесов был прост Прелестная фир- 
менная лукасовская графика, ладно скроенный сю- 
жет с неожиданными финтами в разные стороны, 
обворожіггельные персоі іажи и і іескончасмый калей- 
доскоп шуток, приколов и бесшабашною веселья. 

Аппетит приходит во время игры, посему на- 
род все настойчивее требовал нового пиратско- 
го хлеба и новых пиратских зрелищ. Однако глав- 
ный «капитан* всего обезьяньего беспредела Рон 
Гилберт (Коп СіІЬсп) давным-давно распрощался 
с компанией Ціса5 Ал»'" и подался на собствен- 
ные хлеба. Посему сериал пришлось передать в 
другие умелые руки, которыми оказались не ме- 
нее веселые, чем Рон, ребята - 5еап Сіагк и МіспаеІ 
5іетт1е. Эта сладкая парочка извращенцев-люби- 
телей несколько лет назад уже воспользовалась 
шансом поиздеваться над несчастными геймера- 
ми, напустив на них безумную парочку - пса и 
кролика, Сэма и Макса (5ат апсі Мах Ніі Оге Коасі). 



Узнав об этом, я несколько успокоился! Такие 
люди, как Шон и Майкл, за мноіие годы, проведен- 
ные в лукасовской команде, хоть как-то должны 
были впитать неповторимый пиратский дух и со- 
творить новый грандиозный аттракцион - «Побег 
с Острова Обезьяі і '"•>. А і іам ничего другого не оста- 
ется, как прыгнуть со скалы вниз и присоединиться 
к шизонараноидальному действу. 

...Под убаюкивающие звуки ритмичной мелодии 
в «чиста пирацком» Карибском аиле типа «реггей», 
навевающем легкую ностальгию по пройденным 
вдоль и поперек шрам, наплывают титры, и, нако- 
нец раздастся незабываемый ітаое Доминика Ар- 
мато (бессменного исполни- 
теля роли «могучею пирата» 
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Гайбраша), мечтательно произносящий «Иногда, 
даже когда вокруг спокойі ю, я все-таки слышу голо- 
са обезьян». Перед его (и нашими) глазами проно- 
сится вереница воспоминаний. А в это время... 

В это время молодая жена госпожа Элеш і Марли- 
Трнпвуд занята отнюдь не мечтами, а совершенно 
реалы шім делом по защите корабля от каких-то на- 
глецов. Но Гайбрашу вмешаться в происходящее ис- 
ключительно трудно, поскольку он элементарно 
привязан к мачте. Но толь на выдумки хитра, и, про- 
демонстрировав блестящее владение нижними ко- 
нечностями, Трипвуд решает возникшие проблемы 
в свою і юльзу, после чего посуді и іа наконец достав- 
ляет новобрачных в до болн знакомые меаа, а точ- 
нее, на Остров Схватки™ (Меісе ЫапсГ"). 
Это присказка, ребята. Сказка будет впереди. 
Загуляли, однако, Гайбраш и Элейн во время сво- 
его медового месяца. Все понятно, дело-то молодое. 
:1о как же можно забывать о своих служебных обя- 
занностях. Как-никак Элейн занимала высокий пост 
губернатора этого островка. Вот и случилась, так 
сказан,, большая... неприятность. Барышню нашу по 
причине столь долгого отсутствия на острове и на 
рабочем месте посчитали покойницей. С каким-то 
бомжем заключили контракт на обстрел губерна- 
торской усадьбы «оружием пролетариата* - булыж- 
никами И, что самое печальное, гряі гула избиратель- 
ная кампания, в которой резко выдвинулся в пер- 
вые ряды некий Чарльз Л. Чарльз, обещающий 
жителям море бесплатного грога и прочие блага. 

Итак, Элейн отправляется в местный горсовет 
разбираться с документами (надо же себя воскре- 
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сеть из покойников хотя оы документально и вы- 
двинул! аюю кандидатуру в губернаторы), а Гаиб- 
раш получаст от жены задание прекратить безоб- 
разие с обстрелом усадьбы 

Вот, наконец, и появился у нас повод описать 
свои визуалы ю-тактилы іые ощущения от картин- 
ки и управления. Внимательно вглядевшись в яр- 
кие и красочные 20-стросния на заднем плане, 
изучив со всех сторон полигонного Гапбраша, за- 
ставив его походить вокруг да около катапульты 
и ейного стрелка, повторяющего какие-то зага- 
дочные цифры, я воскликнул: «Здравствуй, стари- 
на Мании Калавера, ты жив и неплохо себя чувст- 
вуешь». Да, господа честные пираты, Ганбраш по- 
заимствовал свои внутренности (графический 
движок) у самого симпатичного скелета в мире, в 
похождениях которого мы имели удовольствие 
участвовать в игре 6Йт РапсІап§о"*. 

Точно так же, как Манни, проходя мимо самых 
интересных (с игровой точки зрения) предметов, 
строений и персонажей, Трнивуд поворачивает 
голову, как бы сообщая нам, что неплохо было бы 
с кем-то пообщаться, прихватить какую-то полез- 
ную или бесполезігую безделушку и засунуть ее в 



свои необъятные шаровары, почитать надписи, д; 
мало ли чего еще взбредет в голову совершить ге- 
рою адвентюры, вышедшей с игровой кухни Іжаз 
Агіз™. Грызуны из породы мышей в этом мире от- 
сутствуют как класс. Скажите на милость, зачем 
нужны мыши, если имеются куча пиратов, -диких 
обезьян» и элементарная клавиатура (а для эсте- 
тов - геймпад). 

Рассказывать о сюжете таких игр, как ЕРМІ. дело 
неблагодарное, посему оставлю читателю возмож- 
ность личного соучастия в нем и сопереживания в 
унисон с эмоциями главных героев. Скажу только, 
что доведется несколько раз встретило с самим 
собой, намотать десятки миль в поисках составных 
частей таинственного артефакта Шювак йвиіі н. 
конечно, получить массу удовольствия от общения 
со старыми знакомыми. 

Исключительную радость доставляет осознание 
того, что плотность шуток на сді іні щу шрового вре- 
мени порой просто зашкаливает. Сложность голо- 
воломок капеблстся от отметки «элементарно» до 
•почти невыполнимо», а процесс общения приво- 
дит просто в дикий восторг. 





Итак, делаю главный вывод - неповторимая 
атмосфера «пмрацтва», свойственная сериалу, 
нисколько не исчезла. Эти священные устои 
оказались не под силу «новым карибским» 
апологетам капитализации, маркетизации и кон- 
сюмеризации, попытавшимся превратить пират- 
ский рай в рай туристский и путем брэйнвошин- 
га перевоспитать настоящих буканьеров в доб- 
ропорядочных потребителей. Не выйдет, господа 
хорошие! Никакие «шаровые» акции в ресторан- 
чике «РІапеі ТпгсерадххГ"» не помогут вам, Оззи 
МаИдрил и прочие , снискать народную любовь, 
сравнимую с той, которой обласканы Гайбраш 
Трипвуд и его друзья. 

Р. 8. Если сэр рЭРКрагн^ег™, известный в миру как 
господин Данилофф™ , не внемлет мольбам Един- 
ственной на всех Карибсюгх просторах Птицы, ко- 
торой удалось совершить «Побег С Острога Обезь- 
ян*"», и не утвердит предмет этой статьи как «Игру 
Номера ™», то ваш покорный слуга подаст в отставку 
с поста Главного Квестовика Редакции ДПК™ и най- 
мется пиарщиком в штаб избирательной кампании 
Элейп Марли-Триивуд. Уже ней мы таких дел наво- 
ротим. Все благородные пираты будут наши! А вас 
не наводит на умные мысли тот факт, что штат Фло- 
рида расположен на полуострове, вгрызающемся 
куда?. Правильно, в Карибское море... ■ 

Название Езсаре Ргот Мопкеу Ізіапй 
Разработчик-издатель Іисаз Агіз 
Жанр адвенгюра 

ѴѴеЬ-сант «ѵѵѵѵ.ІисазагІ5.сот/рго(]исІз/топкеу4/ 



«ДПК»-РЕЙТИНГ 


Г рафика 










Звук и музыка 










Играбельность 










Оригинальность 


- 

Г 

г 
г 
г 









Второй Красный Шухер, 
или Война стереотипов 

Роман Хархалис 

Где-то на перекрестке пространств и времен находится маленький за- 
терянный мир. Как и в нашей реальности, в нем есть страна под назва- 
нием Россия. Там по заснеженным улицам небольшого захолустного 
городка Москва между деревянными избами ходят на задних лапах бе- 
лые медведи, Сталин приходится двоюродным братом царю Романову, 
все крестьяне, как один, беспрерывно глушат водку, заедая ее черной 
икрой... А у генералов никогда не проходит желание воевать. 



Вы уже догадались, где находится эта стра- 
на? Верно, в голове среднего американца, 
не обремененного излишне подробным 
изучением истории и географии. Этот миф про- 
ецируется и на сознание тамошних писателей, 
создающих, между прочим, сценарии для ком- 
пьютерных игр. А уж оттуда замысловатая «эк- 
лектика- полноводным потоком выплескивает- 
ся на экраны мониторов. 

В принципе, за годы общения с забугорным 
поп-артом я уже свыкся с подобным видением 
нашей действительности и, возможно, вообще не 
удостоил бы сюжет Кесі Аіегі 2 внимания, как 
имею обыкновение делать со средней руки тво- 
рениями компьютерных сценаристов. Но в этот 
раз американская народная сказка о русских 
подана несколько необычно - в жанре альтер- 
нативной истории (-а что было бы, если...»), и 
получившийся в итоге забавный образчик мараз- 
ма прямо-таки сам просится на журнальные 
страницы. 

Итак, Вторая мировая война позади, Гитлер 
разбит. Но один человек все места себе не нахо- 
дит, сожалея о том гигантском уроне, который 
война нанесла человечеству. Исправи ть положе- 
ние можно только одним способом: построить 
машину времени, вернуться в год, когда фюрер 
был еще мальцом, и убить его. Идея - бредовая 
по всем параметрам, еоіи бы человека, приду- 
мавшего ее (и воплотившего в жизнь!), не звали 
Альберт Эйнштейн... 

В итоге Вторая мировая так и не 
началась. Однако машина времени 
пережила своего создателя и уже в 
далеком будущем оказалась в руках 
известной фанатам КТ5 организации 



N00. Ее лидер Кейн, спасаясь от преследующих 
его борцов за дело правое, перенесся во време- 
ни назад, в Советскую Россию тридцатых годов. 
Под его чутким руководством Сталин создал 
сильнейшую армию в мире и развязал войну 
против цивилизованного Запада. 

Те, кто играл в Кесі Аіегі за красных, старались 
напрасно: по сценарию второй части игры по- 
бедили все же союзники. Американцы сохрани- 
ли коммунистическую Россию, посадив в крес- 
ло генсека Александра Романова, потомка цар- 
ского рода и вместе с тем преданного марксиста 
(это ж придумать надо!). По мнению победите- 
лей, он, как человек абсолютно безвольный, не 
представлял никакой угрозы для свободного 
мира. Но, как известно, в тихом омуте... 

Когда в Мексике вспыхнула очередная рево- 
люция, Романов вызвался быть миротворцем. 
Американцы согласились. На свою голову. В один 
далеко не прекрасный для них день оказалось, 
что на южной границе Штатов сосредоточена 
огромная армия, оснащенная по последнему сло- 
ву техники. Танки двинулись вперед, сметая все 
на своем пути, в Вашингтоне высадился русский 
десант, а в ответ на гневную тираду президента 
США, высказанную по этому поводу по «горячей 
линии», Романов лишь расхохотался. Начался 
КесІ АІеП 2. 

Об этой игре стало известно только нынеш- 
ней весной, ^еяі^оосі заявила, что готовит про- 
должение знаменитого Кесі Аіегі, показала не- 

■ 



«ДПК»-РЕЙТИНГ 


Г рафика 








Звук и музыка 








Играбельность 






Оригинальность 




















Название Рей АІеП 2 

Разработчик ѴѴезглоой Зшйіоз 

Издатель ЕІесІтопіс Агіз 

Жанр стратегия реального времени 

НеЬ-сант «езітооіеа.сот/датез/ссипіѵегзе/гейаіегіг/ 

сколько скриншотов и сообщила, что новинка 
будет готова к осени. Игровая общественность 
буквально взорвалась противоречивыми ком- 
ментариями по этому поводу: ^Юезгягсххі - хоро- 
шо, Кесі Аіеп 2 - отлично, к осени - блестяще, 
но... новая стратегия должна была стать двухмер- 
ной. Как сомнительный ТіЬегіап 5ип... как печаль- 
ной памяти Эипе 2000... как классические КТ5 от 
ѴУемѵѵоосі, вышедшие добрых десять лет назад. 
«Как можно?!». - заорали поклонники всего ори- 
гинального. «В 2000 году - плоский С&С?!», - 
вторили им «умеренные прогрессисты». «После 
Стоила" Сопігоі - опять в каменный век?», - до- 
бавил свои пять копеек и ваш покорный слуга. 
Нетрудно догадаться, что вышедшую точно по 
графику игру я принял с изрядной долей скеп- 
тицизма. 

Забега вперед, скажу, что игра оказалась хо- 
рошей. Неожиданно, «несмотря на...» и вопреки. 
Год 2000-й, явив нам ОіаЫо II, решил еще раз 
доказать теорему о том, что не всегда все но- 
вое - лучшее, а лучшее - новое. 

Ксс! АІегі 2 принадлежит к той категории игр, 
которые изначально создаются как шедевры. В их 
разработку вкладываются огромные средства. Как 
правило, они представляют собой продолжения 
успешных гейм-сериалов или игровые «экрани- 
зации» популярных книг или кинофильмов. 
Обильная реклама и благосклонность фанатов 
продукта-прототипа обеспечивают успех. При со- 
здании такой игрушки важно не обмануть изна- 
чально положительных ожиданий, не 
цопустить ошибок, которые оттолкнут 
нынешних и будущих поклонников. 
Основное правило, действующее при 
разработке будущего мегахита, то же, 
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что и в медицине, - «Не навреди!». 
Можно, конечно, привнести и свежую 
идейку, но только если она уже кем-то 
проверена на работоспособность - чтобы 
«проколоться». Именно такова Кесі Аіегі 2. 

Да, эта игра - настоящий, классический 
Соттапсі & Сог^иег, так полюбившийся нам 
когда-то. Она очищена от нужных и ненужных 
новомодных «наворотов», вроде дизайна юнитов, 
боевых построении, научных исследований, рас- 
ширенного искусственного интеллекта. Но зато 
то, что осталось (а это практически голый «ске- 
лет» доктрины Соттапа* & Сопциег), доведено 
до совершенства. Управление удобное и проду- 
манное - каждый элемент находится именно 
там, где, повинуясь выработанной годами при- 
вычке, бывалый «с тратег» пытается его отыскать. 
Компьютерный противник не блещет умом, но 
зато микроменеджмент юнитов доведен практи- 
чески до совершенства: никаких блуждании, ни- 
каких заторов в движении, никаких самоубий- 
ственных атак, хотя при приближении врага сол- 
дат может сам довольно грамотно на него 
напасть, а затем вернуться на место. Должен при- 
знать, это гораздо лучше, чем более «продвину- 
тые», но постоянно дающие сбои алгоритмы из 
некоторых других игр. Вот только бы строй на- 
учились держать... 

Вместе с тем в игре вы найдете и множество 
нововведений. По большому счету, масштаб их 
небольшой, но случаются и приятные исключе- 
ния. Так. пехота теперь может занимать дома, ще- 
дро расставленные по карте, и отстреливаться 
оттуда. Пока здание не будет разрушено, солда- 
ты остаются невредимыми. В итоге в городе 
именно они, а не тяжелые танки, определяют ис- 
ход боя. Автоматчики союзников дополнитель- 
но могут окапываться и на местности, обретая в 
таком состоянии значительно больший запас 
живучести. 

Конечно же, игра от Ѵезгооосі не была бы со- 
бой, если бы не сопровождалась отличными ви- 




деороликами, при съемках которых задействова- 
ли настоящих голливудских актеров. В облике 
американского президента без труда узнается Лн- 
ланд Палмер из «Тві ін Пике», он же актер Рэй Уайз. 
Но самый колоритный персонаж КесІ АІеп 2 - изо- 
бретатель психотропного оружия Юрий, вопло- 
тивший лучшие черты светлых образов Ленина, 
Дзержинского и Кейна. Очередного Железного 
Феликса, у которого добрая половина головы из- 
готовлена «из того же металла», играет Удо Кир - 
артист с тридцатилетним опытом съемок в ро- 
лях всяческих «плохишей». Не забыта и Таня, по- 
любившаяся поклонникам первого Кесі Аіеп. Те- 
перь она всерьез решила свергнуть с пьедестала 
Лару Крофт - бретельки ее форменной маечки 
еще уже, чем у Лариски, деколь- 
те - глубже, а уж пистолетами 
как жонглирует - загляденье! 
Возвращаясь к стерео- 
типам, замечу, что на 
них построен не только 




1. Кто сыграл роль Кейна в видео- 
вставках к оригинальному 
Соттапа" & Сопциег: НебАІегі? 
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2. Какое название получила игра- 
продолжение Яес/ АІегі, выпу- 
щенная для платформы Зопу 
РІауЗіаііоп? 

а) Резиггесііоп; 

б) ОеігіЬиІіоп; 

в) Пеіаііаііоп. 



Присылайте свои ответы по е-таіі: 38к@і(с.кіеѵ.иа с ука- 
занием имени, фамилии и домашнего адреса. Среди всех, 
сообщивших правильные ответы на оба вопроса до 15 
декабря 2000 г., будет разыгран подарок - игра На) 
АІегі 2, предоставленная компанией «СофтПром»: 
(044)242-5300. Результаты акции будут опубликованы на 
ѴѴеЬ-саите ІТС Опііпе млѵ.ііскіеѵ.иа 5 января 2001 г. 



:южет, но и вся игра. Не беда, что 
американский президент выгля- 
дит в видеовставках бодрым и 
подтянутым, тогда как Романов похож на за- 
плывшего жиром борова. Ладно, стерпим и 
то, что «ихнее» начальство подчеркнуто кор- 
ректно и общается с подчиненными только 
из безупречно обставленных кабинетов, а 
русские лидеры появляются то в ресторане 
'поминутно хватая официанток за интим- 
ные места), а то и вовсе в ванне с парочкой 
полуголых девиц. Но кто сказал, что совет- 
ские войска могут действовать только гру- 
бой силой, а союзники - исключительно 
умом и сообразительностью? А ведь имен- 
но так сбалансированы силы в Кесі Аіегі 2. 
Союзники имеют преимущество в авиации 
и специальных войсках, тогда как русские - 
в сухопутных силах и ПВО. 

Американские войска оптимально использо- 
вать «методом выдавливания», когда длинная 
цепочка из окопавшейся пехоты под прикры- 
тием танков и авиации короткими перебежка- 
ми постепенно продвигается вперед. Воздуш- 
ные силы Альянса для стратегических опера- 
ций против компьютерного противника 
бесполезны - искусственный интеллект гра- 
мотно выстраивает ПВО. Советские войска, на- 
оборот, лучше подходят для глубоких рейдов 
на территорию врага и мощных лобовых уда- 
ров по укрепрайонам. в то время как собствен- 
ная оборона сосредоточена на узком участке 
вокруг базы. 

Любопытно, что шаблонный подход сыг- 
рал с заносчивыми американцами злую шут- 
ку. Союзные войска «заточены» под хирурги- 
ческие операции, с которыми искусствен- 
ный интеллект справляется гораздо хуже, 
чем с прямолинейными действиями Крас- 
ной Армии. В итоге мне американцы пока- 
зались гораздо более слабым противником, 
чем русские. ■ 





Огнем и мечом 



Сергей Светличный 



Спят рыцари, ржавеют их мечи. 
Лишь редко-редко кто из них проснется 
И людям из могилы постучит. 

Эпиграф к рассказу ОТенри «Сон в летнюю сушь» 



«ДПК» -РЕЙТИНГ 
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Оригинальность 























Поколение «младое, незнакомое», выросшее на трехмерных технологи- 
ях и почитающее за ролевые игры творения вроде ОіаЫо н ІЧох, - вам 
не сюда. В ѴѴігагйз & ѴѴаггіог-з нельзя идти напролом, разнося в 
клочья хлипкие серверы Вапіе.Меі, не выдерживающие напора публи- 
ки, требующей, чтобы «было весело, и ни о чем не надо было думать» 
(А. и Б. Стругацкие). 

Разработчиком «Колдунов и Воинов» высту- 
пает никому не известная Неигізйс Рагк - 
кому какая разница? Ведь их возглавляет 
О. №. Вгагііеу, автор трех последних частей 
Ш/.атйг); одного из самых известных ролевых 
сериалов за всю историю существования ком- 
пьютерных игр. Интересно, что изначально про- 
ект назывался 5\ѵогсІ8 Апсі Зогсегу, однако потом 
его переименовали - не иначе как из маркетин- 
говых соображений, ведь нынешний вариант 
оказался гораздо более похожим на... ну, в общем, 
вы в курсе. Заодно игра очень резво меняла из- 
дателей - сначала за ее выпуск планировала 
взяться Ѵіг^іп Іпіегасііѵе, потом разработчики 
переметнулись к \Се5[\ѵоос1 5гис1І05 и, в конце 
концов, остановились на Асііѵіхіоп. 

Надо сказать, что схожесть с предыдущими 
работами Вгасііеу не ограничивается одним на- 
званием - после запуска игры возникает стой- 
кое ощущение сіф то, причем настолько силь- 
ное, что поначалу кажется, будто и здесь, как в 
Сгшасіегз оГ Оагк Заѵапг, перемещение будет осу- 
ществляться «шажками» - даже специальные 
кнопки со стрелками предусмотрены (раньше 
вид от первого лица в КРО реализовывался сле- 
дующим образом: вы имели возможность совер- 
шить строго определенное движение, например 
шагнуть вперед или повернуться на 90 градусов, 
при этом картинка на экране сменялась не плав- 



но, а рывком - после начальной фазы движения 
сразу отображалась конечная). Однако на дворе 
уже конец тысячелетия, и Брэдли об этом, судя 
по всему, знает. Во всяком случае графика в игре 
честно трехмерная, .Ш-акселераторы не только 
поддерживаются, но и всячески приветствуют- 
ся... да что там говорить, в полигональные 
монстры! Такого в ролевых играх, по-моему, еще 
не было. Управление же с помощью стрелок, по- 
видимому, оставлено для ностальгирующей пуб- 
лики - по крайней мере, никакого практическо- 
го применения ему найти так и не удалось. 

Отличия от ѴСіхагсігу на самом деле чуть ли 
не косметические - иначе называются некото- 
рые классы, часть из тех, что в ѴС7 были доступ- 
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Название ѴѴігагйз & ѴѴаггіогз 
Разработчик Неигізііс Рагк 
Издатель Асііѵізіоп 
Жанр НРС 

ѴѴеЬ-сант шж.асІіѵізіоп.сот/дагпезЛѵігагсІз 

ны с начала игры, в стали «продвинуты- 
ми» (для их получения требуется пройти соот- 
ветствующее обучение), число характеристик и 
навыков несколько увеличилось, кое-какие па- 
раметры теперь называются по-другому, но об- 
щая картина осталась прежней - это все та же 
№ігагсігу, более того, есть большое подозрение, 
что находящаяся нынче в разработке восьмая 
часть сериала будет менее похожа на своих 
предшественниц, чем препарируемые сейчас 
«Колдуны и Воины». 

Итак, что же нам служит сюжетом, сиречь оп- 
равданием, убийств «тех» и спасением «этих» (а 
заодно и пояснением, почему не наоборот)? 

Словом, в волшебном средневековом мире 
Оаеі Зеггап объявляется... ну, естественно. Все- 
мирное Зло - некий фараон с совершенно не- 
удобоваримым именем Сеі ІІсіе 0'ѵѵа Капп (ви- 
димо, чтобы тяжелее было произносить). Он 
проспал многие годы, однако теперь фараону 
удалось избавиться от наложенных на него чар 
и он собирается продолжить начатое когда-то 
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дело: захват власти над миром. Вы, 
наверное, будете смеяться, но про- 
тивостоять ему суждено именно 
вам. Вернее, в начале игры спра- 
виться с ним практически невоз- 
можно, но это дело поправимое - нужно все- 
го лишь разжиться легендарным мечом по 
имени Маѵіп. Проблема в том, что этот самый 
Маѵіп вот уже многие столетия считается без- 
возвратно потерянным, поэтому сперва его 
требуется отыскать. Где искать, конечно, неиз- 
вестно, однако «ходят слухи, что тебе, мил че- 
ловек, для разминки следует зачистить вот это 
подземелье*. Примерно таким образом вас бу- 
дут напутствовать довольно многочисленные 
ЫРС, и все, что вам остается делать, - это лезть 
в подземелье и зачищать, зачищать, зачищать... 
Впрочем, обо всем по порядку. 

Театр начинается с вешалки, КРО - с генера- 
ции персонажей. Причем чем продолжительнее 
процесс, тем игра считается лучше. Среди «ро- 
левиков» даже бытует мнение, что если за выбо- 
ром навыков, распределением очков и подбором 
расы вы проводите целый вечер, то перед вами 
очень хорошая КРС. Рассуждая подобным обра- 
зом, можно прийти к выводу, что ЧѴіхагсІх & 
ѴСаггіогз - просто гениальная игра, ведь если к 
созданию партии «приключенцев» подойти со 
всей ответственностью, то за этим занятием за- 
просто можно провести не один день: склепали 
• группу товарищей», выпустили в лес, побегали, 
повоевали, выявили слабые и сильные стороны, 
выяснили, чего (или кого) им не хватает для ва- 
шего полного счастья, а что у них явно лишнее, 
начали новую игру, создали новую партию, и - 
опять в лес, на обкатку. 

При генерации персонажей вы выбираете не 
только расу каждого конкретного героя (кроме 
традиционных для многих КРС людей, дварфов, 
гномов, имеются такие экзотические, как кры- 
сы, тигры, слоны, ящеры), но и род занятий. Из- 
начально доступны только общие профессии, 
как-то: таггіог, го§ие, чгішб, ргіезі, однако со 
временем можно выбрать и более узкую специ- 
ализацию. 

ѴПгакІЗ & батоге позволяет' создать до 1 5 пер- 
сонажей одновременно, из них игрок и состав- 
ляет партию (максимум шесть человек), отправ- 
ляющуюся искать приключения, остальные же 
в это время будут дожидаться своей очереди. 
Однако по зрелом размышлении такому вари- 
анту генерации персонажей можно найти и дру- 
гое, более практичное применение. Маленькая 
подсказка: каждый «новорожденный» приклю- 
ченец снабжается энной суммой денег - на об- 
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мундированис и карманные расходы. Теперь со- 
здаем, для круглого счета, 1 1 героев, которые в 
добровольно-принудительном порядке сдают 
всю наличность одному человеку. Далее унич- 
тожаем «безденежных» и набираем... следующую 
десятку и поступаем с ней аналогичным обра- 
зом. Эту нехитрую процедуру повторяем до пол- 
ного изнеможения, после чего, наконец, состав- 
ляем партию, с которой и будем играть, благо 
денег теперь у нас на порядок больше, чем пред- 
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полагали наивные разработчики. Справедливо- 
сти ради следует отметить, что такой вариант 
подходит разве что для закоренелых «манчки- 
нов», поскольку с наличностью в Шшд& & 
Ѵаггіогз проблем нет никаких - и не потому, 
что ее много, или товары в местных магазинах 
дешевые, а потому, что в них просто нечего ку- 
пить (сразу повеяло чем-то родным, постпере- 
строечным). Все самые лучшие доспехи, ору- 
жие, магические предметы (за малым исключе- 
нием, о чем несколько позже) находятся на 
трупах врагов, в потайных местах и, главное, - 
в бесчисленных сундуках, щедрой рукой разра- 



ботчиков разбросанных в самых не- 
ожиданных местах. 

Теперь о «малом исключении», ко- 
торое на поверку оказывается чуть ли 
не главной изюминкой игры. Речь 
идет о гильдиях - знающим этого достаточно, 
по неофитам следует пояснить. Это специаль- 
ные заведения, своеобразные сообщества «бра- 
тьев по ремеслу», куда могут вступать ваши пер- 
сонажи. Членство, хоть и обходится недешево, 
сулит определенные выгоды. Так. в гильдии вам 
продадут лучшее оружие, чем выложено на ви- 
трине, здесь же вы будете тренироваться с це- 
лью повышения определенных навыков. И са- 
мое главное, в гильдии можно получить другую 
профессию, благодаря чему вам становятся до- 
ступны новые умения. Кроме того, гильдия все- 
гда готова нагрузить каким-нибудь заданием, 
выполнение его повысит ваш статус, что при- 
ведет... правильно, к возможности развития еще 
большего числа навыков. 

По большому счету, Шгагйч & \Ѵаггіог5 напо- 
ловину состоит из грамотной «прокачки» пер- 
сонажей, которую Брэдли возвел в ранг искусст- 
ва. Какой навык развивать сильнее, какую спе- 
циальность выбрать первой, на каком уровне 
развития переключиться на новую профессию - 
все это играет очень большую роль, и бездум- 
ное развитие характеристик может привести к 
весьма печальным последствиям. 

В остальном же игра выглядит, как бы так по- 
мягче сказать, специфически. Здесь нет краси- 
вых пейзажей - в лесу вы идете по бесконечно- 
му коридору, огражденному стенами с нарисо- 
ванной на них «непроходимой чащей», в 
подземельях - те же коридоры, только рисунок 
на них другой. Противников сравнительно 
мало, особых проблем с ними не возникает, так 
что эффектных зрелищных боев в У/'штйа & 
^аггіоге тоже нет. По большей части вы броди- 
те по поверхности, выискивая вход в очеред- 
ное подземелье, а найдя его - забираетесь 
внутрь на пару-тройку дней, поскольку их раз- 
мерам и запутанности позавидует даже Мі(>п( & 
Мщк VI. Собрав все добро, что там было, и убив 
всех противников, возвращаетесь в город, сда- 
ете вещи и отчитываетесь о проделанной ра- 
боте, в смысле - выполненных квестах, и впе- 
ред, в следующий йип§еоп. 

Однако какой-то шарм в \СіхагсІ5 & ^аггіогя все 
же есть - иначе с чего бы это я которую неделю, 
чертыхаясь и ругая игру на чем свет стоит, ла- 
зил по бесконечным подземельям, не обращая 
никакого внимания на появление в продаже 
«Проклятых Земель»... ■ 



Однако 

не говори однако 



Сергей Светличный 



Чтобы сделать настоящее шоу, нужно взять шесть 
красивых девушек и пять купальников. 



Написать обзор плохой игры проще простого - нужно всего лишь опреде- 
литься с самыми яркими недостатками, после чего можно упражняться 
в остроумии на протяжении одной (реже двух) страниц текста. Если игра 
посредственная, то задача тоже не очень сложная: сухо перечислить ос- 
новные особенности и в конце сделать вывод - «на любителя». 



Гораздо тяжелее написать статью, если игра 
попалась отличная. К счастью, такое случа- 
ется нечасто, но все равно бывает. И N0 Опе 
Цѵев Рогеѵег - новое творение одного из самых 
любимых мной разработчиков - относится как 
раз к этой категории. Блестящая, смешная, затя- 
гивающая, она заставляет забыть про все на све- 
те и вырывает из жизни на неделю, две, три - 
после чего вы. наконец, появляетесь на людях и 
на вопрос, где же это вы были, начинаете вза- 
хлеб рассказывать о секретных агентах, спасе- 
нии человечества и торжестве добра над спра- 
ведливостью. 

Но обо всем по порядку, хоть это и непросто. 
•Монолитовцы", мастера пародии (на их счету 
тонкое издевательство над фильмами ужасов - 
Віоосі. а также доведенный до абсурда жанр ани- 
мэ в 8по§о: М.А.П.), наконец добрались до шпи- 
онских боевиков. Роковая красотка в роли супер- 
агента (раз), террористическая организация, чей 
главарь лелеет мечту о мировом господстве (два), 
головокружительные приключения (три) и, ес- 
тественно, различные шпионские «штучки» (че- 
тыре) - вот рецепт приготовления очередного 
фильма о приключениях агента 007, и он, как 
оказалось, отлично срабатывает не только в 
кино, но и в компьютерных играх. 

Итак, пункт первый. В роли красотки - супер- 
агент(ша) Кейт Арчер. На официальном сайте 
можно найти "жалостливую» историю жизни 
этой барышни - когда ей было четырнадцать лет, 
она осталась без отца, скиталась по приютам, 
стала преступницей и в конце концов встрети- 
лась с человеком, изменившим ее судьбу, - Бру- 
но Лоури, сотрудником ІМТѴ - международно- 



го агентства по оорьое с терроризмом, который 
и превратші малолетнюю воровку в одного из 
лучших агентов организации. Не знаю, как вы, а 
я просто рыдал. Приятно, что Мопоііііі не оста- 
новился на достигнутом, и к тщательно прора- 
ботанной биографии добавил главной героине 
шикарную внешность, благо, прототип у нее хоть 
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куда - супермодель Митци Мартин, бывшая 
соѵег§іг1, или, по-нашему, «лицо» ІОгеаІ. 

Пункт второй. Террористическая организация 
(Н.А.К.М.) в количестве одна штука. План но за- 
хвату власти над миром также имеет место быть, 
более того, он оказывается продуманным до ме- 
лочей - классической ошибки всех злодеев, ко- 
торые в своих планах не учитывают главного 
героя, руководство НАК.М. не допускает и осу- 
ществляет свой замысел, предварительно унич- 
тожив агентурную сеть ІІЫІТѴ. Собственно, с это- 
го и начинается игра, т. е. пункт третей - голо- 
вокружительные приключения. 

Первое же задание расставляет все точки над 
«ы» и ясно дает понять, что перед нами - не про- 
сто очередной шутер, а именно пародия. Каза- 
лось бы, элементарное задание - осуществлять 
прикрытие одного из агентов, который вдет на 
встречу со своим осведомителем и на которого, 
по оперативным данным, готовится покушение. 
Итак, берем в руки снайперскую вин товку, зани- 
маем удобную позицию в окне гостиничного но- 
мера... в тут начинается. Враги лезут отовсюду, 
вражеские снайперы десятками высовываются из 
окон, вылазят на крышу, выскакивают на дороіу, 
выглядывают из дверных проемов - через не- 
сколько минут весь квартал оказывается букваль- 
но устеленным вражескими трупами, по кото- 







рым, ничего нс замечая, вышагивает наш агент. 
Окончательно же меня добила другая точка, где 
из одного и того же окна снайперы высовыва- 
лись с периодичностью раз в пять секунд - и 
один за другим, как на конвейере, падали на до- 
рогу, сраженные меткими выстрелами Кейт. «А 
за спиной Штирлица все продолжали падать 
Плейшнеры», одним словом. 

Собственно, с этого задания и начинается го- 
ловокружительная карьера Кейт Арчер - когда 
заканчиваются лучшие из лучших, на задания 
приходится отправлять всех, кто под руку по- 
падется. Недостаток опыта поначалу приводит к 
закономерным провалам нескольких важных 
операций, однако, как известно, аппетит прихо- 
дит во время еды, а навык - с убийством первой 
сотни противников. 

А дальше перед игроком развернется сюжет, 
которому могут позавидовать последние серии 
нескончаемой «бондианы», - угроза заражения 
человечества повой болезнью, культивирован- 
ной в лабораториях Н.А.К.М., спасение профес- 
сора, которого террористы заставили работать 
на свою «оборонку», упорные поиски нитей, ве- 
дущих к верхушке, заправляющей делами в этой 
организации, и даже... полет в космос. В общем, 
скучать не придется. 

N0 Опе Ьіѵея Рогеѵег - хоть и шутер, но не про- 
стой, а шпионский, а это значит, что в распоря- 
жении игрока оказывается бога- 
тый арсенал всевозможных 
хитрых приспособлений, 
призванных облегчить не- 
легкую жизнь «человека в 
сером»... Хотя стоп - в ка- 

1. Сколько фильмов насчитывает 
цикл о Джеймсе Бонде? 

а) 19, 6)20, в) 21. 

2. Прозвище сотрудника МІ6, 
«снабжавшего» агента 007 
хитроумными шпионскими 
устройствами? 

Присылайте свои ответы по е-таіі: азкѲІІс.кіеѵ.иа с 
указанием имени, фамилии и домашнего адреса. 
Среди всех, сообщивших правильные ответы на оба 
вопроса до 15 декабря 2000 г., будет разыгран пода- 
рок - игра N0 Опе иѵез Рогеѵег, предоставленная 
компанией ЗоПСІиЬ: тел. (095) 232-6952. Результа- 
ты акции будут опубликованы на МеЬ-сайте ІТС Опііпе 
«ш.ііс.кіеѵ.иа 5 января 2001 г. 




АО "ЕвроПлюс' 



ком сером? Пусть враги ходят в неприметных 
плащах и скрывают лица за широкополыми шля- 
пами, Кейт выше этого - она носит эффектные 
яркие наряды, и кому какая разница, что враги 
се ВЫЧИСЛЯЮТ буквально с первого взгляда, зато 
игрок на седьмом небе от счастья. Еще бы, ведь 
ее фигуре позавидует, пожалуй, даже Митци Мар- 
тин... Впрочем, мы отвлеклись. 

Итак, арсенал современного секретного аген- 
та. Джеймс Бонд, пожалуй, удавился бы от завис- 
ти - здесь есть и зажи- 
галка, совмещенная с 
газовой горелкой, и оч- 
ки -фотоаппарат-прибор 
ночного видения-мнно- 
искатель, и заколка-от- 
мычка -отравленная 
шпилька, и флакон ду- 
хов, выпускающий обла- 
ко снотворного либо 
слепящего газа, и губная 
помада - разлет оскол- 
ков двадцать метров, и 
хитрый «взламыватель» 
кодов (внешне подо- 
зрительно похожий на 
арифмометр «Феликс»), 
и специальное устрой- 
ство, надеваемое на ка- 
меру слежения и выда- 
ющее на нес обманную 
картинку, и даже... ме- 
ханический пудель - 
для обезвреживания 
сторожевых собак. В 
общем, главное - не 
запутаться и вовремя со- 
образить, что в какой 
ситуации следует ис- 
пользовать. 

Игру можно прохо- 
дить двумя способами: 
традиционным, а-ля 
«вот моя большая пуш- 



ка», и менее привычным, знакомым нам по та- 
ким играм, как Тпіег и Оеік Ех, причем, что ин- 
тересно, никто геймера не неволит - выбор ос- 
тается за ним. Миссии, в которых скрытная 
модель поведения является единственно воз- 
можной, вы можете пересчи тать по пальцам од- 
ной руки, все остальное время игрок волен сам 
решать, станет Ли он послушно прятаться от ка- 
мер слежения и на цыпочках прокрадываться 
за спинами охранников или же будет вламы- 
ваться в забитые противником помещения с 
самым крупнокалиберным пулеметом напере- 
вес. В последнем случае, правда, ему придется 
учитывать, что аптечек в ЫОІ.Р нет (ну, почти 
нет - в одном потайном месте мне все же уда- 
лось найти таковую, но это был единственный 
случай на всю игру). 

Р. 8. Как и во всех играх Мопоіігп, рекомен- 
дуется досмотреть финальные титры до конца - 
сюрпризы гарантированы. ■ 
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Пропуск в Валгаллу 



Сергей Светличный 



Вопрос: Правда ли, что я могу использовать отрублен- 
ные конечности врагов в качестве оружия ? 
Ответ: Да, черт побери!! 

Из РАО по игре 



Вопрос на засыпку - что мы получим, если возьмем ТошЬ Ваігіег, убьем 
Лару Крофт и на ее место поставим здоровенного потного мужика с ог- 
ромным топором? Кто сказал «мертвую Лару Крофт и здоровенного пот- 
ного мужика с топором»? Ответ неправильный, на самом деле мы полу- 
чим игру Липе. Ну и, естественно, мертвую Лару Крофт. 



авным-давно, в эпоху мифов и легенд, на- 
ступил конец света - Хеймдалль протру- 
0гі^'<ім в свой роі и боги сошлись и послед- 
ней оитве с титанами. Не выжил никто. Бывает. 

Впрочем, в Кипе речь не об этом - просто раз- 
работчики из Нитап Неасі решили, что похож- 
дения молодого викинга Рагнара, мстящего за 
убийство своего отца, станут восприниматься 
лучше, ежели действие игры будет разворачи- 
ваться на фоне чего-нибудь эпического, напри- 
мер приближающегося Рагнарека - конца света 
по скандинавской мифологии. К сожалению, 
согласно традиционной интерпретации людям 
на этом «мероприятии» делать нечего, поэтому 
историю чуть-чуть "подправили» - бог-громо- 
вержец Один, оказывается, запросил «помощь из 
зала» в лице этого самого Рагнара - благо, имя у 
парня совершенно случайно оказалось очень 
даже подходящим. 

Кипе выполнена в привычном глазу варианте с 
видом от третьего лица - а-ля Неаѵу МеіаІ: РАК.К.2. 
Многие почему-то сравнивают «Руну» с Біе Ьу іпе 
Х\ѵогсі - была в свое время такая замечательная 
игрушка, однако подобное сравнение, как мне 
кажется, неверно, поскольку все, что их объеди- 
няет, - это наличие мечей и персонажей «мужес- 
ка полу». Если ОЫ5 являлась чуть ли не симулято- 
ром фехтования на мечах, то Кипе - простой и 
незатейливый асііоп с элементарным управлени- 
ем и упрощенной системой боя, соот- 
ветственно и популярности он должен 
добиться не в пример большей. 

Помнится, в Эіе Ьу іпе 5\ѵогс1 фех- 
товать нужно было мышкой - меч в 
руке персонажа в точности повторял 



траекторию движения манипулятора. Насколь- 
ко эффектно это выглядело, настолько и неудоб- 
но оказывалось в освоении управления. В Кипе 
же на все про все мы имеем буквально две кла- 
виши - »защнта» и «атака». Некоторое разнооб- 
разие в процесс «шинкования» врагов вносится 
тем, что в зависимости от направления движе- 
ния герой примеігяет разные боевые приемы - 
разработчики считают это доказательством не- 
вероятной крутизны их детища. Ну что ж, мы их 
переубеждать не станем. 

Зато такое управление осваивается буквально 
в считанные минуты, благодаря чему игрок не 
отвлекается на борьбу с клавиатурой, всецело 
сосредотачиваясь на игровом процессе, кото- 
рый, если считать в процентном отношении, на 
40% состоит из драк, на 50% - из разглядывания 
местных достопримечательностей и на оставши- 
еся 10% - из разгадывания головоломок, нали- 
чие каковых и позволило разработчикам назвать 
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игру іпіпкіп§ регяоп'8 ЗО-асііоп (шутер для лю- 
дей, умеющих думать). На деле же оказывается, 
что единственная мысль, которая будет бродить 
в голове у игроков, - «где тут выход на следую- 
щий уровень?». Никто не спорит, мысль сама но 
себе неплоха, бывают и похуже, однако человек, 
мучающийся подобным вопросом, на мыслите- 
ля как-то не тянет. 

Зато окружающий пейзаж не вызывает никаких 
нареканий - спасибо «движку» ІІпгеаІ, у которо- 
го, несмотря на весьма почтенный возраст, откры- 
тые пространства пополам со средневековыми 
замками получаются неизменно превосходными. 
Искусственный интеллект про тивников находит- 
ся вполне на уровне, к тому же для кажчого из них 
приходится подыскивать особый подход, так что 
бои оказываются достаточно интересными - а 
если принять во внимание, что Нитап НсасІ не 
поскупились на литры крови и килограммы мяса, 
летящие во все стороны после каждого удара, а 
также неплохую анимацию агонии монстров, то 
становится ясно, что и чисто внешне поединки 
получаются очень эффектными. 
Собственно говоря, в этом и есть вся Кипе - 
ходим, рубим, восторгаемся, и вдруг 
как-то незаметно подходит конец 
игры - Раіиарек отложен, наш ге- 
рой за заслуги перед Родиной от- 
правляется в Валгаллу... Где там был 
диск с Оіе Ьу іЬе 5\ѵогй? ■ 
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Бег трусцой 
по пересеченной 
местности 

Сергей Светличный 

Существуют игры, весь геймплей которых строится вокруг какой-то од- 
ной особенности, причем кроме нее, у этой игры других достоинств вро- 
де бы и нет. Тут можно вспомнить нецензурщину в Кіпдріп, натуралис- 
тичные ранения в Зоійіег оі Рогіипе, «переселение душ» в МеззіаП и т. д. 
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Соответственно срок жі ізі ш тли іх игр 
также определяется одним параме- 
тром: насколько эта самая особен- 
ность интересна для играющей общест- 
венности. В Шгеаі, скажем, кроме неве- 
роятно красивой графики (для того 
времени), других преимуществ перед тог- 
дашними шутерами, откровенно говори, 
не было. Однако открытое пространст- 
во, небо с плывущими облаками, экзо- 
тическая флора и фауна выглядели на- 
столько свежо и необычно по сравне- 
нию с набившими оскомину подземельями и 
бесконечными коридорами, что игра мгновен- 
но стала сверхпопулярной. В то же время упо- 
мянутый выше МеззіаЬ с возможностью вселять- 
ся в тела противников был принят весьма про- 
хладно, поскольку эта «фишка» никого не 
заинтересовала. 

К чему все эти рассуждения в статье о Эеіга 
Рогсе? Пожалуй, к тому, что «Земляного Воина - 
тоже можно отнести к таким играм - его основ- 
ным достоинством являются огромные откры- 
тые пространства, все остальное (настоящее ору- 
жие, реалистичные бои) вы без труда найдете в 
любом симуляторе боевых действий - от полу- 
аркадного 8рес Орв до хардкорного КаіпЬо\ѵ 5іх. 

О сюжете, полагаю, можно и не распрост- 
раняться - бравый американский спецназ... 
мир во всем мире... враг не пройдет... сапоги в 
Тихом океане... железной пятой... пардон, это 
уже не отсюда. В общем, наводить порядок 
вам предстоит везде - и в египетских пира- 
мидах, и в японских храмах... Замечательная, 
одним словом, возможность за казенный счет 
попутешествовать по миру. 




От предыдущих частей Ьапсі №аггіог отличают 
улучшенная графика (хотя модели бойцов, равно 
как и их анимация, по-прежнему особых востор- 
гов не вызывают) и... ухудшенный искусственный 
интеллект. Если в первой части вам буквально не 
позволяли высунуть голову из травы, во второй 
передвигаться приходилось пригнувшись и ко- 
роткими перебежками, то в Ьапсі Ѵйггіог игрок 
при желании может практически беспрепятствен- 
но бродить по барханам или коротко стриженым 
газонам, не опасаясь меткого выстрела. Да, насчет 
газонов это была не шутка - замаскироваться в 
траве уже не удастся, памятных по предыдущим 
частям зарослей здесь нет и в помине, а о том, 
что ландшафт в Ьапсі Ѵйггіог по-прежнему ве- 
ксельный, а не полигональный, говорят лишь бес- 
крайние просторы да характерное дрожание уда- 
ленных (временами на расстояние больше кило- 
метра) гор. Впрочем, особой нужды в маскировке, 
как уже было сказано, по ходу дела не возникает. 

Собственно игровой процесс выглядит так. Вас 
вводят в курс дела и забрасывают в зону бое- 
вых действий. Временами с напарником, вре- 
менами - без. что особого значения не имеет, 



поскольку он все равно мчится вперед 
быстрее резвой лани, и после короткой, 
но ожесточенной перестрелки вам сооб- 
щают по рации традиционное «тап із 
Йодап!*, а еще через четверть часа вы, на- 
конец, находите все, что от него оста- 
лось - как правило, в самом центре вра- 
жеского лагеря, в компании с живыми и 
невредимыми террористами. Вы же, 
если не собираетесь повторять его по- 
двиг, действовать будете примерно сле- 
дующим образом: короткая перебежка 
до ближайшей стратегически выгодной позиции, 
отстрел всех попавших в поле зрения против- 
ников (они, кстати, послушно умирают после 
первого же попадания, неважно куда - в голову, 
живот или руку), после чего винтовку в зубы - и 
вперед, к следующей сопке (холмику, ложбине 
еіс). Повторять до полной зачистки уровня. В об- 
щем, не симулятор боевых действий, а тир на 
свежем воздухе (к слову, на Западе ЬапсІ №аггіог 
сравнивают с... 5іІеш Зебре - симулятором снай- 
пера, а, по сути, виртуальным тиром). Хотя виды 
открываются, скажу вам, замечательные. Опять 
же, открытые пространства... 

Напоследок следует заметить, что предьідущие 
части Оеііа Рогсе ценились в основном из-за доб- 
ротной многопользовательской игры. Здесь она, 
конечно, никуда не делась, однако теперь у наро- 
да есть то, чего не было во времена первых двух 
«Подразделений Дельта» - Соипіег-Зігіке. И внут- 
ренний голос мне подсказывает, что с таким со- 
перником бравые «земляные вояки* уже не спра- 
вятся - это вам не русских террористов щелкать, 
которые только и умеют, что крича ть «Ооо, моя 
башка...*, здесь соперник посерьезнее, ■ 
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Не успели вашему покорному слуге толком пририсовать виртуальную тре- 
уголку, как в гостях в нашей редакции собственной персоной появился 
обладатель треуголки настоящей. Естественно, вопрос о том, кто будет 
писать обзор игры «История войн. Наполеон», даже не обсуждался - под 
свист воображаемой картечи и взрывы гомерического хохота новенькая 
коробка была торжественно передана мне... 

Эксперименты по смешению жанров в по- 
следнее время становятся все более 
популярными. Эпатажные выходки гейм- 
дизайнеров, смело скрещивающих ЗЭ-асііоп с 
квестами и КРО с авнасимуляторами, давно пе- 
рестали кого-либо удивлять. Что уж говорить о 
более скромных попытках, к коим можно отне- 
сти и попавший мне в руки гибрид «хардкорной» 
исторической ѵѵаг§ате и «попсовой» стратегии 
реального времени. Приложила руку к этому тво- 
рснию российская команда МІ5Т Ілпсі, в свое 
время работавшая над проектом «Бестиарий», 
широко известном в узких кругах под кодовым 
названием «русский Муіп». Итак, встречайте пер- 
вую почти отечественную трехмерную военно- 
историческую тактическую стратегию в реаль- 
ном времени. Ура, господа! 

Предприняв первую а таку на игру, как водит- 
ся, лихим кавалерийским наскоком, я потерпел 
сокрушительное поражение. Пушки не хотели 
стрелять, конница - нападать на противника, 
пехота - строиться. Пришлось на время забыть 
свои «стратегические» привычки и засесть за 
изучение документации. Оказалось, что входя- 
щая в комплект поставки методичка (назвать 20- 
страничную брошюру «руководством пользова- 
теля» язык не поворачивается) составлена в луч- 
ших традициях институтских инструкций по 
лабораторным работам. Чтобы выудить оттуда 
информацию, что, собственно, нужно делать и 
почему после этого, вопреки моим представле- 
ниям, ничего не происходит, попотеть пришлось 
изрядно. 

Итак, войска группируются в отряды, в каж- 
дом из которых есть знаменосец с флагом. По- 




следний является не только символом воинской 
доблести, но и единственным органом управ- 
ления армией. Выделять отдельных солдат нель- 
зя - только весь отряд (против этого претензий 
нет), притом либо щелчком правой (!) кнопки 
мыши на флаге, либо с помощью панели, на ко- 
торой содержатся эмблемы всех подразделе- 
ний. Чтобы заставить артиллеристов обстре- 
лять вражескую роту, нужно указывать им в ка- 
честве цели опять-таки неприятельский флаг (а 
не отдельного солдата!). Все юниты имеют двух- 
позиционный регулятор уровня агрессивности 
(злые и очень злые), а пехота - еще и три вида 
построений. 

Похоже, разработчики специально составили 
перечень всех типичных для КТ5 приемов управ- 
ления, чтобы не реализовать их в «Наполеоне 1 ». 
Нет ни «резиновой рамочки», ни двойного щелч- 
ка, ни отдачи команд нажатием правой кнопкой 
мыши. Лишь традиционный роіпі-апсі-сііск был 
признан годным к военной службе, да и то огра- 
ниченно. Выделенный отряд на экране не отме- 
чается никак - только маленькая стрелка в углу 
показывает направление на него, что на практи- 
ке допускает массу разночтений. Только не го- 
ворите, что это все не нужно: вышеупомянутые 
приемы являются стандартными для стратегий 
реального времени. А знаете, сколько игр утро- 
било именно нестандартное управление? Как бы 
«Наполеон» не стал следующим в этом печаль- 
ном списке. 

Но это еще цветочки... Ягодки появляются вме- 
сте с первыми проблесками искусственного ин- 
теллекта. Может, на макроуровне управление от- 
рядами остщестшшется и грамотно, но на мнк- 
ро... Вот вам пример: противник атакует, вы 




Название "История войн. Наполеон» 
Разработчик МІ5Т Іапй 
Издатель Бука 

Жанр стратегия реального времени 

НеЬ-сайт жш.оика.ги/датез/пароіеоп/іпаех.піггі 



«ДПК»-РЕЙТИНГ 



Гра фика 



Звук и м узыка 



Иг рабельность 



Оригин альность 



отражаете нападение, пара недооитых вражеских 
солдат отходит шагов эдак на десять... и останав- 
ливается. На этом месте они могут простоять всю 
игру, а потом в решающий момент набежать с тылу 
на ваших артиллеристов и учинить им варфоло- 
меевскую ночь. Подобную іруппку временно рас- 
терявшихся вояк неожиданно обнаруживают 
даже прямо посреди жаркого сражения. Как 
только вы отведете своих солдат на исходные 
позиции, эти тут же бросятся за ними- или не 
бросятся - это уж как Бог на душу положит. Если 
вас и врага разделяет река, атакующие подраз- 
деления противника то и дело влетают в нее, а 
затем уныло бредут по колено в воде к ближай- 
шему мосту.. 

Что тут сказать? Вряд ли заядлому «варгейме- 
ру« или почитателю КТ5 поправится «История 
войн» - игра лежит строго посредине между зо- 
нами их интересов. Разве что преданные бона- 
партисты не преминут добави ть 
к своим коллекциям бюстов 
Наполеона и бутылок из- 
под бренди «Наполеон» 
г еще и коробку с игрой име- 
ни их кумира. ■ 




1. В каком роду войск начинал 
свою военную карьеру Наполеон 
Бонапарт? 

а) пехота; б) кавалерия; 
в) артиллерия. 

2. Какое название получила битва при 
Лейпциге 16- 19 октября 1813г.? 

а) «Битва народов»; б) «Битва 
титанов»; в) «Битва империй». 



Присылайте свои ответы по е-таіі: азк@ііс,кіеѵ.иа с ука- 
занием имени, фамилии и домашнего адреса. Среди всех, 
сообщивших правильные ответы на оба вопроса до15де- 
кабря 2000 г. , будет разыфан подарок - игра -Ислория войн. 
Наполеон», предоставленная компанией «Бука», 
ии*.Ьика.ш. Результаты акции будут опубликованы на 
ѴѴеЬ-сайте ІТС Опііпе «ш.ііс.кіеѵ.иа 5 января 2001 г. 
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На поле танки 
грохотали... 



Владимир Кочмарский 



Уходящий век был насыщен разнообразными событиями, повлиявшими 
на судьбу всего человечества. Пожалуй, величайшим из них была Вторая 
мировая война. Потому и привлекает эта тема разработчиков компьютер- 
ных игр, в числе которых оказались и Рігедіоѵѵ, представившие свое ви- 
дение этого грандиозного периода нашей истории. 



Вы играли в детстве в солдатиков? А сериал 
"Четыре танкиста и собака» смотрели? Так 
вот, если то и другое вам нравилось, то 
«Противостояние Щ» - как раз для вас. Здесь 
война изображена с той же непосредственной 
веселостью, что и в вышеупомянутом фильме. И 
пусть столь легкомысленное отношение к такой 
серьезной и печальной теме, как Вторая миро- 
вая вас не смущает, ведь это всего лишь юра, Игра 
для тех, кто хотел бы отдохнуть от серьезности 
и реализма - вещей, безусловно, нужных, но 
иногда слишком скучных и навязчивых. 

Если вы ждете драки в русском националь- 
ном стиле «стенка на стенку» - купите лучше 
КесІ АІеп 2. Хотя на первый взгляд «Противо- 
стояние III» и похоже на клон Соттапсі & 
Сопяисг, это две совершенно разные игры. 
Начнем с того, что в «Противостоянии» не 
придется ничего строить. Все, что вам нужно 
(а, как правило, - меньше этого), вам выда- 
дут в начале миссии. Поэтому каждый солдат 
столь же важен, как и тяжелый танк, а танк - 
ничто без пехоты. Подслеповатая «железная 
черепаха» может стать легкой добычей про- 
тивотанковой артиллерии, наводимой всего 
парой солдатиков. В то же время и сама ар- 
тиллерия может пасть жертвой пехоты, под- 
кравшейся с тыла и уничтожившей расчеты 
орудий. Впрочем, не пытайтесь штурмовать 
батарею в лоб. Кроме бессмысленных жертв, 
это ничего не принесет. Кстати, захваченные 
пушки (а также пулеметы и минометы) ваши 
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войска могут сразу же использовать уже в сво- 
их целях. 

Можно назвать еще множество вещей, отли- 
чающих геймплей «Противостояния» от тради- 
ционной догмы С&С. Например, конечные бое- 
припасы, наличие мерт вых зон у дальнобойных 
орудий, возможность занимать здания и пере- 
возить пехоту и артиллерию на грузовиках, пря- 
таться за препятствиями и еще много чего. Все 
это заставляет больше думать о тактике, а не ис- 
пользовать привычный метод «большой толпы». 

Всего вам предложат три кампании за каждую 
из сторон, принимавших участие в войне в Евро- 
пе, - союзников, Германию и Россию (СССР). По- 
рядок, в котором они названы, не случаен - пер- 
вая кампания начинается в 1944 году в Норман- 
дии и является самой простой, вторая перенесет 




вас во Францию 1940 года, а послед- 
няя, наиболее сложная, начнется в па- 
мятном сорок первом. Завершатся они 
все, естественно, в Берлине. 

Большинство юнитов, уцелевших 
после выполнения предыдущей мис- 
сии, будут переходить в следующую. 
При этом у них увеличится показатель 
опыта и, соответственно, эффектив- 
ность. Однако проследить ^'дьбу од- 
ного-двух солдат среди сотен других 
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■фактически невозможно. Поэтому не будем вос- 
принимать данный аспект слишком серьезно. 

Искусственный интеллект в игре достаточно 
прост, чтобы позволи ть себя обыграть, но в то 
же время достаточно сложен, чтобы не дать вам 
сделать это легко. Вот, что я называю хорошим 
геймплеем! 

В русской версии игры представители всех 
наций разговаривают по-русски. Но вы ни за 
что не спутаете немца с американцем. Каждый 
говорит с потрясающе смешным националь- 
ным акцентом, знакомым нам еще по старым 
советским фильмам «про немцев». А чего сто- 
ят фразочки, порой произносимые бойцами в 
ответ на ваши приказы! Пожалуй, такое каче- 
ство озвучивания русифицированной игры я 
встретил впервые. 

Ну что ж, надевайте свою ге- 
неральскую фуражку, бери- 
те в руки мышь и вперед - 
за победой! Ее цена - ко- 
робка с «Противостояни- 
ем III». ■ 




1 . Как звали немецкого летчика- 
штурмовика, уничтожившего 
наибольшее количество совет- 
ских танков? 

2. Какая пушка стояла на танке БТ-7А? 

а) 45-мм 20-К обр. 1932/38 года; 

б) 76-мм КТ-26; 

в) 76-ммЛ-11. 

Присылайте свои ответы по е-таіі: азШсйеш с указа- 
нием имени, (рамилии и домашнего адреса. Среди всех, со- 
общивших правильные ответы на оба вопроса до 15 дека- 
бря 2000 г., будет разыгран подарок - игра -Противостоя- 
ние III», гредоставленная компанией «СсфіЛром»:твп. (044) 
242-5300. Результаты акции будут опубликованы на Шъ 
сайтеГГС ОпІіпеѵѵѵйѵ.іІс.кіеѵ.иа 5 января 2001 г. 





> 4 




«ВДВ 



Недорогой, но « П0 Й Г ° Н "' заданиям - запросто 



г.— 



СОМРАО РКОЗІСИІА 3318 

ІпІеІ Репііит III ргосе$50г 600 МНг • 64 МВЮОМНг 
ЗупсОНАМ [Щ. Іо 512 М8) • 10.0 ОВ Шга ЭМА гіагсігіѵе 
• СО-ВОМ • Е53 АІІедго РСІ Аийіо • Міпііолег сазе 

Сотрая гесоттепсіз 
ѴѴІпсІоѵѵз 2000 РгсИеззіопаІ іог Ьизіпезз 

Сотрігіегіапсі-Кіеѵ — системный реселлер и авторизованный сервис-центр Сопірад в Украине 

г. Киев, ул. Дмитриевская, 2, тел/факс. (044) 246-8937, 244-6796, 
ЬНр://ілл/ѵѵѵ.сопіри1егіапй.кіеѵ.иа, е-таіі: таіп@сІ.ѵіасІик.пе1 
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МОНИТОР ДЛЯ ЭПОХИ ЫеМогк 
МШЕЫШМ дизайн для века ЫеМогк, РІЛТРОМ и 



774РТ І=ЬАТГ?ОМ 

Размер трубки: 17" Ріаігоп 
(видимый размер экрана: 1 6.0 1 
Величина зерна: 0.24мм 
Макс, разрешение 
без мерцания: 
1280Х1024@60Гц 
Частота горизонтальной 
развертки 70Гц 




795РТРІІІ5 Г=1-ЛТГ?Ог>1 

Размер трубки: 17" РІаІгоп 
(видимый размер экрана: 16.01") 
Величина зерна: ,24мм 
Макс, разрешение 
без мерцания: 
І600Х1200ИЮГЦ 
Частота горизонтальной 
развертки 96Гц 



775РТ г7=1_ЛТГ?ОМ 

Размер трубки: 1 7" РІаІіон 
(видимый |химер ак|хігн: 16.01" 
Величина зерна: 24мм 
Макс, разрегиениі! 
без мерцания: 
І280ХІ024(п'60Гц 
Частота горизонтальной 
разверпи /огц 



Так мало бликов! Глаза не устают! 

Единственный в мире монитор с идеально плоскими поверхностями внутри и снаружи жрана. Специальна? иокрыіие :>к|ша АКА8. ішратілнікіе компанией ІСЕ, июообствуеі максимальному 
антибликовому эффекту, предотвращает вредное ашікіромаінитши! излучение, Обеспечиваеі четкое изоОікмение и передачу натуральной цветовой гаммы 



Монитор иустгаом " отмечен более чем двадцатью наградами во всех странах мира 



г. Киев 

'ОагаШх" (044) 249-63-03 
'Диавест" (044) 455-66-55 

Квазар-Микро" (044) 239-99-88 

Корифей" (044) 451-02-42 

'Ланжерон" (044) 253-87-89 

'НИС" (044) 234-38-38 

'N005 2000" (044) 201 -49-69 

■Си-Эл" (044) 216-70-48, 216-37-42 

'Спин-Вайт" (044) 463-59-97, 459-59-98 

Тон-интер" (044) 227-71-68, 227-04-63 

ЭОО "Фокстрот", опт (044) 213-88-65, 219-49-38 




г. Днепропетровск 

"Санторин" (0562) 92-33-44, 92-52-50 
г. Запорожье 

"Рома Лтд." (0612) 32-69-30, 34-27-04 
г. Одесса 

"Алгри" (0482) 429-559, 429-560 

маг. "Комтек" (0482) 346-801 

ДП "ТиД" (0482) 346-723, 248-91 1 

"Скай-лайн Электронике Лтд." (0482) 344-1 15 

ПКФ "Н-Бис" (0482) 28-70-70 



г. Симферополь 

"Эмир" (0652) 27-35-13 
г. Севастополь 
"ВЕСС" (0692) 45-57-08 
г. Харьков 

"МКС" (0572) 14-14-25, 14-14-26 
"Спецвузавтоматика" (0572) 12-17-17, 19-15-05 
г. Херсон 

Интерком (0552) 22-32-70, 24-21-21 




Представительство 1.0 Еіесігопісв в Украине: тел. (044) 490-2720, факс (044) 490-2721 
(невский центральный сервисный центр 1С ЕІесІгопісз "Лагуна-Сервис": тел. (044) 412-4219 
Центральная информационно-сервисная служба: тел. (044) 490-7777 




1-0 



